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Introduccién

Aprender es una caracteristica propia de cada individuo que contribuye a
fundamentar las bases del desarrollo humano. Durante el aprendizaje, el individuo adquiere
el conocimiento por medio del estudio, la ejercitacion o la experiencia. A medida que
evolucionamos como civilizacion, surgen nuevas areas que se dedican al estudio del
comportamiento 'y aprendizaje humano, tratando de mejorar el proceso de

ensefianza/aprendizaje en todos los aspectos de la actividad humana.

El mejoramiento de este proceso a través del refinamiento de las técnicas de
aprendizaje, permite que las nuevas generaciones incorporen herramientas que no existian
hace algunos afios, como es el uso de la computadora en el modelo ensefianza/aprendizaje.
El alto grado de tecnologia involucrado en el proceso de ensefianza es una consecuencia de
la evolucion hacia una sociedad que requiere la integracion de la tecnologia en los

diferentes procesos que realiza.


http://www.monografias.com/trabajos10/carso/carso.shtml
http://www.monografias.com/trabajos/epistemologia2/epistemologia2.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/comportamiento-humano/comportamiento-humano.shtml

Introduccién

Los sistemas de ensefianza parten de metodos originados en diversas corrientes
ideologicas que pretenden formalizar una metodologia adecuada a las necesidades. El
objetivo de un modelo educativo esta relacionado con la asimilacion adecuada y precisa de
los conocimientos (a partir del razonamiento), que ayude al educando a comprender un

fenémeno.

Un software educativo que hace uso de la computadora mejora el proceso de
ensefianza/aprendizaje, esto lo hace una herramienta competitiva dado que el uso de nuevas
tecnologias y el disefio interactivo de materiales didacticos permiten una relacion bésica
entre los diferentes elementos que integran cualquier proceso formativo. Estos elementos

son: el estudiante, el profesor y los materiales complementarios [URL11].

Hoy en dia, el uso del idioma Inglés se ha vuelto necesario para la comunicacion
personal, ya sea en el campo educacional, profesional, laboral o comercial, siendo la
escuela la forma bésica y original en métodos de ensefianza, utiliza la postura tradicional

profesor-alumno.

La Universidad Tecnoldgica de la Mixteca (UTM) cuenta con un Centro para la
Ensefianza del Idioma Inglés y entre su material didactico dispone de software
especializado, éste se encuentra en una Sala de Autoacceso para apoyar al alumno
autodidacta. Sin embargo, dicho software no cumple los requerimientos curriculares de los
niveles KET!, PET? y POST PET ®. En dicha sala se encuentra software como: Rosetta
Stone, New Interchange, Focus on Grammar Basic y Focus on Grammar Intermediate, los
cuales hacen uso de una gran variedad de imagenes y sonido para la ensefianza del idioma;
Hablemos Inglés, Making Conections y ES-LAB son programas que proporcionan al
alumno ejercicios de repaso; Passport es un diccionario interactivo en el que se puede
escuchar la pronunciacion y visualizar la forma correcta de escribir una palabra; Learn to
Speak English se enfoca principalmente al area de pronunciacion, aunque incluye algunas

lecciones de gramatica. De estos sistemas, los que realizan una evaluacion al terminar un

! Key English Test
2 Preliminary English Test
% Post Preliminary English Test
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tema son: Focus on Grammar Basic, Focus on Grammar Intermediate, New Interchange,
ES-LAB y Learn to Speak English.

Ninguno de estos programas permite agregar nueva informacion o mantener un
registro del avance del usuario, éstos fueron disefiados para interactuar con un solo usuario.
Por lo que al querer utilizarlos como herramientas educativas, su funcionalidad disminuye.
Por ejemplo, para usar el software Rosetta Stone en la Sala de Autoacceso de la UTM, en
cada una de las maquinas se crean cuentas diferentes. En caso de que el alumno utilice una

computadora que no le fue asignada, por lo tanto es una aplicacion local.

Dado lo anterior, este trabajo de tesis propone:

Hipotesis
A través de un software educativo se pretende apoyar a estudiantes en nivel KET
especificamente a que mejoren y refuercen su comprension del idioma Inglés en las areas

de: vocabulario, comprensién gramatical y auditiva.

Objetivo General

Implementar y desarrollar un software educativo basado en un modelo formal de
ensefianza bajo un disefio centrado en el usuario, que ayude al alumno a reforzar y mejorar
(de una manera amena) su conocimiento del idioma inglés; disefiado especificamente para
las necesidades de los alumnos de la UTM y apegado a los temarios establecidos por el

centro de idiomas de la universidad.

Objetivos Especificos
Generar un software educativo que apoye a los estudiantes a nivel KET a
mejorar el idioma Inglés
Proporcionar una interfaz amigable que cumpla con el proceso de disefio
centrado en el usuario
Aplicar un modelo formal de ensefianza

Seguir un modelo formal de desarrollo de software
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Desarrollar un sistema de retroalimentacion para asegurar la vigencia de los

datos

Alcances
El software proporcionara un avance progresivo del usuario controlado por
resultados
El software se apegara al temario de los tres niveles de KET existentes en la
UTM
La informacion de los usuarios sera almacenada en una BD residente en un
servidor
El acceso de cada usuario al software estara controlado por contrasefia para
garantizar la confidencialidad de la informacion
La modalidad principal del software educativo seré el juego
Los profesores podran modificar el contenido del software de acuerdo a sus
necesidades
Limitaciones

Dos usuarios 0 mas no podran competir uno contra el otro, pero podran usar el
sistema al mismo tiempo.

El sistema abarcara unicamente los temas correspondientes a los tres niveles
KET existentes en la UTM.

El sistema soportard modificaciones por parte de los profesores siempre y
cuando éstas no atenten contra la estructura fundamental del software, es
decir, serd posible modificar el contenido respetando los tres niveles de
KET, la forma de presentacion de datos, asi como los juegos incorporados

en el mismo.

Esta tesis consta de los siguientes capitulos:

Capitulo I. Software Educativo: Marco tedrico donde se destacan las bases

psicopedagdgicas del desarrollo del software educativo, los modelos de ensefianza, su
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clasificacion; los modelos del proceso de ingenieria de software, asi como los modelos de

proceso de desarrollo.

Capitulo Il. La Usabilidad y su papel en la calidad del software. En este capitulo se
consideran los conceptos basicos de la usabilidad, la importancia de la misma en el
desarrollo del software, la interaccion humano-computadora y la metodologia de disefio

centrado en el usuario.

Capitulo I11. Andlisis y Disefio del Software Educativo. Se presenta el analisis de
requisitos, el disefio del sistema mediante diagramas de casos de uso, el modelo de

prototipos, el disefio de la base de datos y las pruebas de usabilidad.

Capitulo IV. Desarrollo e Implementacion de EZ-KET. En este capitulo se
consideran los aspectos relacionados a la implementacion del sistema, como es la
descripcion de cada uno de los mddulos que lo integran, las pruebas de usabilidad
utilizadas, asi como la descripcién del software educativo y la descripcion del software de

retroalimentacion.

Capitulo V. Resultados. Se muestran los resultados obtenidos de la interaccion con
el sistema, los cuales son comparados con los obtenidos de forma tradicional mediante la

aplicacion de un pequefio examen escrito.

Finalmente se presentan las Conclusiones y Trabajos Futuros. Se incluyen opciones

de crecimiento y mejora del sistema que pueden realizarse en versiones siguientes.



Capitulo 1

1. Software educativo

La importancia del software educativo en la actualidad, sus caracteristicas, la
problematica vinculada a su desarrollo y los modelos psicopedagdgicos que los sustentan,

son algunos de los puntos tratados en este capitulo.

Se denomina software educativo a los “programas creados con la finalidad
especifica de ser utilizados como medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de
ensefianza y aprendizaje” [URLO7]. Todo esto implica que de alguna manera, parte del
contenido de aprendizaje que se pretende lograr estara sustentado, implicita o

explicitamente en el software.



1. Software educativo

Un software educativo debe cumplir con una serie de caracteristicas funcionales,

técnicas y pedagogicas, que son [URLO4]:

Facilidad de uso e instalacion.

Versatilidad: adaptacion a entornos, estrategias didacticas y usuarios.

Calidad del entorno visual: disefio general claro, atractivo de las pantallas,
calidad técnica.

Calidad en los contenidos: la informacion que se presenta es correcta y actual.

Navegacion e interaccion: buena estructuracion del programa, un entorno
transparente que permita al usuario tener el control, gestion de preguntas,
respuestas y acciones.

Originalidad y uso de tecnologia avanzada.

Capacidad de motivacion.

Adecuacion a los usuarios y a su ritmo de trabajo.

Potencialidad de los recursos didacticos.

Fomento a la iniciativa y al autoaprendizaje.

No todas las caracteristicas anteriores deben cumplirse a la perfeccion, cada una se
desarrolla con propdsitos especificos. Su base tecnoldgica corresponde a lo que en ese
momento existe en el mercado. Asi, los programas computacionales son elaborados y

disefiados con logicas y objetivos propios [URL09].

En algunas ocasiones, el software educativo esta relacionado con el desarrollo del
courseware, por lo tanto, es importante conocer las diferencias entre ambos. Se concibe el
courseware [GJO2] como un sistema que promueve una accién formativa, con el apoyo de
la tecnologia computacional. Su objetivo es, por tanto, la realizacion de una serie de
actividades y la integracion de un conjunto de medios para alcanzar un determinado nivel
de aprendizaje por parte de los estudiantes (un subsistema software). El resultado del
courseware puede incluir muchos otros elementos, ademas del subsistema software; por

ejemplo, documentos en diversos formatos y soportes (audio, video, papel), asi como
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métodos, procedimientos o técnicas orientadas a promover y/o controlar determinadas

variables del proceso de ensefianza.

Desarrollar un sistema tipo courseware implica cambios en los métodos de

ensefianza, ademas de desarrollar un software educativo.

1.1. Bases psicopedagogicas del desarrollo del software educativo

El software educativo se destina a apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje de un
determinado contenido. Por ello, es importante tener en cuenta los aspectos pedagdgicos

involucrados en su desarrollo.

La pedagogia se contempla como la ciencia que explica el hecho educativo y como
la tecnologia que apoyandose en principios, leyes, experiencias e investigaciones, se
convierte en un saber fundamentado y generalizable que evita y se aleja del azar [GL89].

1.1.1. Dominios del aprendizaje

De acuerdo a Shaffer [SDO0O0] el aprendizaje es un cambio relativamente permanente
del comportamiento producido por la experiencia (repeticion, practica, estudio u
observacion) mas que por herencia. Otra definicion dada por Alonso [AC95] dice que “el
aprendizaje es el proceso de adquisicion de una disposicion, relativamente duradera, para

cambiar la percepcion o la conducta como resultado de una experiencia”.

El uso de la computadora para intensificar el aprendizaje requiere comprender en
qué consiste, como se explica, los factores que lo afectan y qué se puede obtener de él, todo
ello orientado a instrumentar entornos de aprendizaje soportados en tecnologias que
respondan a las caracteristicas del que aprende y de lo que intenta aprender [GJ02].

El aprendizaje implica cambios en habilidades, actitudes, conductas, marcos de

referencia conceptuales, conocimientos, modelos mentales y/o destrezas. Estos cambios
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tienden a persistir a lo largo del tiempo, aunque algunas veces lo aprendido se desvanece 0

se sustituye por conocimientos nuevos.

Las investigaciones de Bloom y de Gagné sefialan cinco dominios en los que se
manifiesta el aprendizaje, éstos son: cognitivo, afectivo, motor, psicomotor y metacognitivo

[BB56] [GR92]. La Tabla 1.1 muestra la descripcidn de los aspectos vinculados a cada uno

de ellos.
Tabla 1.1 Dominios del aprendizaje [GR92]
Dominios del aprendizaje Aspectos con los que se relaciona
Cognitivo Procesos de pensamiento, de apropiacion del conocimiento
Afectivo (Actitudinal) Desarrollo de sentimientos, actitudes y valores
Motor Aprendizaje de movimientos fisicos
_ Procesos mentales implicados en movimientos fisicos que
Psicomotor ) .
pueden llegar a ser realizados de manera automatica.
. Estrategias para realizar tareas de aprendizaje que se usan
Metacognitivo ] .
sin necesidad de pensar acerca de ellas

El disefio de cualquier accion orientada a promover el aprendizaje se debe centrar en
la produccién de uno o mas de estos dominios. En el caso de uso de tecnologias basadas en
computadoras, se debe procurar que el aprendiz tenga una apreciacion positiva a estas

tecnologias, lo cual se logra mediante una interfaz de usuario agradable e intuitiva.

1.1.2. Teorias del aprendizaje

A lo largo del tiempo se han desarrollado diferentes teorias del aprendizaje. Estas se
orientan a describir como se aprenden nuevas ideas y conceptos. Las teorias del aprendizaje
gue predominan hoy en dia son: conductismo, cognitivismo y constructivismo, cuyas

caracteristicas generales se describen a continuacion:
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Conductismo: Considera que el aprendizaje da por resultado cambios
observables en la conducta del sujeto. Se enfoca hacia la repeticién de
patrones de conducta, hasta que éstos se realicen de manera automatica.
Sostiene que la conducta humana consiste en un gran conjunto de reflejos
innatos y adquiridos. Algunos autores relevantes en el desarrollo de esta
teoria han sido: Watson, Skinner, Pavlov, Thorndike y Gagné [SP90].

Cognitivismo: Considera que el aprendizaje ocurre cuando los aprendices son
capaces de incorporar nuevos conceptos e ideas a su estructura cognitiva, al
reconocer una relacién entre algo que ya conocen y aquello que estan
aprendiendo. Los cambios en la conducta les sirven como indicadores para
entender lo que esta pasando en la mente del aprendiz. [AD68] [GT98].

Constructivismo: Se sustenta en la premisa de que cada persona construye su
propia perspectiva del mundo que lo rodea a través de sus propias
experiencias y esquemas mentales desarrollados. Se enfoca hacia la
preparacion del aprendiz para resolver problemas en condiciones ambiguas.
Los pioneros de esta teoria fueron Barlett y Piaget [URL06] [MM91].

Tanto el conductismo como el cognitivismo, se basan en datos objetivos acerca de
los cambios en la conducta del aprendiz. Una diferencia entre ambas es que para los
conductistas la mente humana es una “caja negra”, mientras que los cognitivistas intentan

verla mas como una “caja transparente”.

Ninguna de estas teorias se debe considerar universalmente valida frente a las
demas, ya que, existen aspectos ambientales, socioculturales y técnicos que pueden influir a
la hora de tomar como base alguna de ellas en el disefio de algin sistema educativo.

El software educativo que se presenta en esta tesis se basa en el constructivismo y

en el conductismo, ya el usuario tiene que contestar y el sistema asigna una puntuacion.

Ademas, el usuario decide qué juegos realizar y cuales no.

10
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Richards y Rodgers [RJ98] mencionan tres teorias distintas sobre la lengua y la
naturaleza del conocimiento linglistico que inspiran de manera implicita o explicita los

enfoques, los métodos actuales de ensefianza de idiomas. Estas teorias son:

Estructural: Considera la lengua como un sistema de elementos relacionados
estructuralmente para codificar el significado. Se piensa que el objetivo del
aprendizaje de una lengua es el conocimiento de los elementos del sistema,
generalmente se definen como unidades fonoldgicas, unidades
gramaticales, operaciones gramaticales y elementos Iéxicos.

Funcional: Considera a la lengua como un vehiculo para la expresion de un
significado funcional. Esta teoria hace hincapié en la dimension seméantica
y comunicativa.

Interactiva: Considera a la lengua como un vehiculo para el desarrollo de
relaciones personales y la realizacion de transacciones de tipo social entre
individuos. Se concibe como un instrumento para crear y mantener
relaciones sociales. Las areas de investigacion en las que se centra el
enfoque interactivo para la ensefianza de la lengua incluyen el anélisis de la
interaccion y el analisis de la conversacion. La teoria interactiva se centra
en el andlisis de la estructura de modelos de movimientos, actos,
negociacién e interaccion que se encuentra en los intercambios

conversacionales.

Estas teorias ayudan a seleccionar los contenidos, que es la forma en que se presenta
la informacion a los alumnos, ademas proporcionan una idea general de como imparten
clases los profesores en la ensefianza de un idioma.

1.1.3. Modelos de ensefianza para el desarrollo del software educativo

Es necesario partir de un concepto claro sobre qué es un modelo para poder de

definir los modelos de ensefianza que existen para el desarrollo del software educativo.

11
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Modelo se puede definir como la “representacion de un sistema o realidad compleja
que se elabora para facilitar su comprension y estudio” [URL10]. Para disefiar un software
educativo, es importante basarse en un modelo que describa el proceso de ensefianza. A
continuacién se describen los dos modelos méas reconocidos y aceptados en el disefio del

software educativo.

a) Modelo basado en nueve etapas de instruccion. Este modelo fue propuesto por
Gangé [GR92]. Constituye un modelo general de ensefianza, el cual es aplicable en

el disefio instruccional de cualquier actividad formativa, cuyas etapas son:

0. Atraer la atencidn: La atencion del estudiante puede ser captada a través de
estimulos logrados con la ayuda de diversos medios; por ejemplo: videos,
audio, animacion, gréaficos, el uso de diferentes combinaciones de colores, al
variar el tamafio y tipo de la fuente del texto; se deben destacar los aspectos
relevantes.

0. Informar al aprendiz sobre el objetivo: Ayuda al estudiante a esclarecer el
resultado final de su interaccion con la computadora, a partir del punto
especifico donde se encuentra.

0. Recordar los aprendizajes previos: El aprendizaje es méas eficiente cuando
el programa estimula a recordar informacion y destrezas relevantes antes de
presentar nuevos contenidos.

0. Presentar informacion estimulante: Implica la utilizacion de estrategias,
técnicas y materiales que faciliten el dominio de los objetivos. Comenzar
presentando algunos conceptos simples y proceder luego hacia otros mas
elaborados.

0. Guiar hacia el objetivo: Contribuye a la eficacia del aprendizaje. La
magnitud de la orientacidn o guia debe variar en dependencia del contenido
que se aborde.

0. Provocar la actuacion practica: Logra la retenciéon y el dominio de la
informacion. Se encamina a conseguir que el estudiante recuerde lo

aprendido y lo practique.

12
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Evaluar el desempefio: Permite activar la recuperacion de informacion y
refuerza la memoria. Sirve para medir el desempefio en términos de un
conjunto de criterios asociados a los objetivos.

Informar acerca del desempefio: La retroalimentacion es proveer
informacion a los estudiantes acerca de la correccion de su desempefio. Es
importante aclarar que proveer retroalimentacion no es lo mismo que
calificar. El hecho de que el estudiante pueda conocer de inmediato acerca
de la correccion o error en cualquiera de sus respuestas, contribuye a
mantener su motivacion hacia el aprendizaje.

Consolidar la retencion y transparencia: En lo que respecta a la retencion
adecuada de los conceptos y reglas, la planificacion del proceso de
ensefianza debe incluir revisiones sistematicas, espaciadas a lo largo de

Semanas 0 meses.

La Figura 1.1 muestra en forma gréafica las etapas del proceso de ensefianza.

Atraer la
atencidn
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Figura 1.1 Etapas del proceso de ensefianza, segun R. Gagné [GR92].
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) Modelo de cuatro etapas del proceso de ensefianza. Un modelo para lograr una
instruccion exitosa, que toma en cuenta los resultados de numerosos estudios y
experiencias psicopedagdgicas, es el propuesto por Alessi y Tollip [AS00]. Segln
este modelo, en todo proceso de ensefianza es necesario tener en cuenta cuatro

etapas:

0. Presentacion de la informacion o contenidos: Para ensefiar algo nuevo, se
debe mostrar primero la informacion. Para la informacion verbal o visual,
un profesor puede valerse de normas y ejemplos, mostrar dibujos o
proporcionar informacién no hablada. La presentacion de la informacion se
puede hacer también con la ayuda de algun medio didactico y no sélo a
través de personas, como es el caso de muchos entornos computacionales
destinados a ensefiar sin la participacion presencial del profesor.

0. Guia al estudiante a través de la informacion: Mientras que la primera
fase, la presentacion de la informacion se centra en el profesor o en el medio
didactico, esta segunda fase es mas interactiva e incluye al estudiante y
profesor. En esta fase, el profesor observa al estudiante, corrige sus errores
y le proporciona sugerencias 0 consejos.

0. Realizacion de préacticas en base a los conocimientos adquiridos: Esta fase
se centra en el estudiante. Aunque el profesor o algin medio interactivo
pueden observar, guiar y corregir su actuacion, el énfasis en la realizacion
de actividades practicas recae sobre el estudiante.

0. Evaluacion del proceso de ensefianza aprendizaje: No se debe suponer que
la instruccion resultard exitosa para todos los estudiantes, motivo por el
cual, es necesario evaluar el aprendizaje logrado. Esta evaluacion
proporcionard informacion acerca del nivel de aprendizaje, asi como la

calidad y las necesidades futuras de ensefianza.

Este modelo de ensefianza es muy general y de acuerdo a las diferentes teorias del

aprendizaje, (descritas en el Apartado 1.1.2), se puede adaptar a algin concepto en

14
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particular de como llevar a cabo la ensefianza. Se hace necesario recordar que el software

educativo no necesariamente tiene que soportar o apoyar a las cuatro etapas mencionadas.

Esta tesis adopta el modelo de cuatro etapas del proceso de ensefianza como marco
referencial del proceso de ensefianza, debido a que éste modelo se sustenta en resultados de
investigaciones acerca de la ensefianza impartida por profesores. Ademas, que las etapas

incluyen de forma resumida al modelo de nueve etapas.

1.1.4. Clasificacion del software educativo

Los programas computacionales se han disefiado para ciertas tareas en particular, lo
que ha permitido clasificarlos en diversos grupos. Considerando las etapas del proceso de
ensefianza y las teorias del aprendizaje que resultan afines, se distinguen diversas

modalidades del software educativo, las cuales son [GJ02]:

Tutoriales
Hipermedia
Ejercitadores
Simulaciones
Juegos
Herramientas
Evaluaciones

Aprendizaje soportado en la web

A continuacion se describen de forma general cada una de ellas.

Tutoriales

Gran parte del software educativo existente corresponde a esta categoria. Se trata de
programas que intentan reproducir la forma de ensefianza conocida como *“dialogo
socréatico”, le presentan informacion al estudiante y lo guian en las etapas iniciales de

adquisicién del conocimiento, a través de preguntas y analizando sus respuestas, con el fin

15
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de provocar la reflexion del estudiante y promover el aprendizaje de los conceptos de

estudio.

La actividad del estudiante estad esencialmente dirigida por el programa. La base
psicopedagogica fundamental de este tipo de software educativo es la teoria del
conductismo, aunque también se aprecia una tendencia a la incorporacion de ideas

provenientes de la teoria del cognitivismo [GJ02].

Hipermedia

Un hipertexto se puede definir como un grafo cuyos nodos se relacionan mediante
vinculos, que permiten la organizacién no lineal de la informacién. En una estructura
hipermedia los nodos pueden contener informacion expresada en diferentes formatos (texto,

grafico, sonido, video, animacién) [NJ95].

Los fundamentos psicopedagogicos de la Hipermedia educativa pueden relacionarse
tanto con la teoria del conductismo como con la del constructivismo, en dependencia del

grado de iniciativa que esté a disposicion del estudiante.

Ejercitadores

El propdsito fundamental de los ejercitadores no es ensefiar nuevos contenidos, sino
repetir el material a ser aprendido hasta que el estudiante demuestre que lo domina. Los
ejercitadores, al igual que los tutoriales convencionales, incorporan como base teérica los

principios del conductismo.

Simulaciones

Instrumenta el modelo de algun fendmeno o actividad, acerca del cual se pretende
que el estudiante aprenda, a través de la interaccion con el programa. Permite al estudiante
operar libremente, dentro de los limites de un determinado entorno o micromundo. Las

simulaciones se pueden aplicar bajo un enfoque objetivista 0 un enfoque constructivista.
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Juegos

Los juegos didacticos, se pueden combinar con ejercitadores o simulaciones.
Pueden servir como un entorno de aprendizaje por descubrimiento, o se pueden utilizar para
integrar aprendizaje sobre un conjunto de materiales, como se hace a menudo con los

juegos del género de aventura.

Herramientas
Consisten en programas de computadora que los estudiantes pueden utilizar,

conjuntamente con otros medios o0 actividades para alcanzar alguna meta educacional.

Evaluaciones
El software educativo puede ser empleado para facilitar: la elaboraciéon de

examenes, la administracion de pruebas y examenes.

Aprendizaje soportado en la web
Se utiliza principalmente en combinacion con la modalidad de Hipermedia
educativa. La web sirve para facilitar el acceso a la informacion y como medio de

distribucién.

Es importante resaltar que la clasificacion presentada anteriormente se basa sélo en

criterios pedagdgicos; la separacion entre dichas categorias no siempre es exclusiva.

El software educativo que se desarrolla en esta tesis se basa en la combinacion de
diferentes modalidades que son: juegos, herramientas y ejercitadores, enfocado a
estudiantes de formacion profesional. En la modalidad de juego, el estudiante practica los
conocimientos de manera no repetitiva, permitiendo el aprendizaje por descubrimiento. La
modalidad de herramienta se logra a través de la incorporacion de mecanismos que
permiten a los profesores modificar de forma abierta y flexible los contenidos tematicos.
Finalmente, en la modalidad de ejercitador, se refuerzan los conocimientos mediante la

aplicacion practica de los mismos.
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1.2 Problemas en el desarrollo de un software educativo

El software educativo abarca una gran gama de subdominios, tipos de sistemas de
software, requisitos e idiosincrasias, lo suficientemente diversa como para justificar el
estudio de los principios, métodos y herramientas de la ingenieria del software que mejor se
vinculen a su desarrollo, asi mismo, cdmo particularizarlos y adaptarlos a este ambito. De
acuerdo a J. Gonzélez [GJ02], se pueden identificar dos problemas fundamentales que

afectan al software educativo actualmente:

Falta de impacto en los planes de estudio.

Dificultad de estimacidn de los recursos necesarios para su produccion.

En los siguientes apartados se describe con detalle cada uno de ellos.

1.2.1. Falta de impacto en los planes de estudio

Los inicios de la computacion educativa estaban llenos de profecias sobre el gran
potencial de la instruccién basada en la computadora. En los ultimos se han denunciado la

falta de impacto que tiene el software educativo en la ensefianza.

Por ejemplo, Roschelle y Kaput [RJ96] reclaman la integracion de innovaciones en
la investigacion educativa como un conjunto de herramientas de estudio. Consideran que,
frente a la existencia de lo que ellos denominan una arquitectura basada en “aplicaciones
isla”, se requiere introducir la integracion como un elemento critico de la tecnologia
educativa. Otros autores argumentan que la integracion de los mddulos software y los
planes de estudios es crucial para la adopcidn a gran escala de la tecnologia en las escuelas
y que es de hecho, esta falta de integracion la culpable en gran medida del fracaso parcial

de la instruccion basada en computadora.
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1.2.2. Dificultad de estimacion de los recursos necesarios para la

produccion del software educativo

A medida que el costo del hardware para el desarrollo del software educativo
disminuye, el gasto real de desarrollo de dicho software se ve incrementado por el riesgo al
fracaso asociado a la produccién del mismo. A pesar de todo, el uso de la computadora en
la educacion esta creciendo, lo que impulsa la demanda de un software educativo de mejor
calidad pero al mismo tiempo mas accesible, por lo que, los costos de produccion deben de

ser bajos.

La aplicacion de un enfoque tradicional en el desarrollo del software educativo,
sustentado en la combinacion de un disefio pedagdgico, a menudo trae consigo altos costos
y fechas imposibles de predecir. Por lo tanto, resulta conveniente explorar la posibilidad de
aplicar un enfoque sistematico alternativo, el cual se oriente al control tanto de los costos
como del calendario para el desarrollo del producto y en definitiva, a promover elevar la
calidad [GJ02].

1.3. Planteamiento de una ingenieria del software educativo

Segun Pressman [PRO1] el software educativo, desde el principio, se propuso bajo
una metodologia de ingenieria de software que proporcionara al proceso de desarrollo una
aproximacion sistematica, basado en fundamentos y metodologias semejantes a las

existentes en otras ingenierias tradicionales.

Una Ingenieria del Software Educativo ha de definir los principios, métodos y
herramientas que soporten el desarrollo sistematico de calidad. Esto conlleva al desarrollo
de modelos, procesos, metodologias y herramientas especificas para el software educativo,
aprovechando sus caracteristicas especificas frente a otro tipo de software. Ademas, se
deben proporcionar procedimientos fiables para la estimacion de recursos econdémicos,

tecnoldgicos y humanos en el desarrollo del software educativo. De acuerdo a David
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Martinez [MDO02], la Ingenieria del Software Educativo se debe enfocar a la optimizacion

del proceso de desarrollo mediante la maxima reutilizacion.

1.4. Ingenieria del Software: Una base para el desarrollo

El término software no s6lo involucra programas, sino también todos los
documentos asociados y la configuracion de datos que se necesitan para hacer que estos
programas operen de manera correcta. La ingenieria del software se define como “una
disciplina que comprende todos los aspectos de la produccién del software desde las etapas
iniciales de especificacion del sistema hasta el mantenimiento” [S102].

La Ingenieria del Software es una tecnologia multicapa. La Figura 1.2 muestra las

capas que la constituyen. Cualquier enfoque de ingenieria, incluyendo la ingenieria del
software, debe apoyarse sobre un compromiso de calidad [PRO1].

Herramientas

Figura 1.2 Capas de la Ingenieria de Software [PRO1].

De acuerdo a Gonzalez [GHO1] el objetivo de la Ingenieria del Software es producir
un sistema, aplicacion o producto de alta calidad. Para lograr este objetivo se deben
emplear metodos efectivos junto con herramientas modernas dentro del contexto de un
proceso de desarrollo de software. Esto muestra la importancia de utilizar a la ingenieria del
software para la construccién de un sistema de alta calidad y sin perder de vista el proceso

que se sigue durante el desarrollo del mismo.
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1.4.1. Proceso de Ingenieria del Software

Cuando se trabaja en la construccién de un producto, un sistema o0 se presta un
servicio, es importante llevar a cabo una serie de pasos para lograr el objetivo planteado.
Por tal motivo, es importante puntualizar qué es el proceso de ingenieria del software. Este
se define como “un conjunto de etapas parcialmente ordenadas con la intencion de lograr

un objetivo, en este caso, la obtencion de un producto de software de calidad” [URL13].

El proceso de desarrollo del software requiere de un conjunto de conceptos, una
metodologia y un lenguaje propio. A este proceso también se le llama ciclo de vida del
software. La construccion de un modelo de proceso ayuda a los desarrolladores a
comprender la brecha que existe entre lo que debe ser y lo que es. Otras razones que

indican la importancia de construir un modelo de proceso, son [LS02]:

La creacion de un modelo de proceso ayuda al equipo de desarrollo o al
desarrollador a encontrar las inconsistencias, las redundancias y las
omisiones en el proceso. A medida que estos problemas se descubren y se
corrigen, el proceso se vuelve méas efectivo y concentrado en la
construccion del producto final.

El modelo debe reflejar las metas del desarrollo, como la construccion de
software de alta calidad, la localizacién temprana de los defectos en el
desarrollo y el cumplimiento de las restricciones del cronograma.

Todo proceso se debe adaptar a la situacion especial en que sera utilizado.

Todo modelo de proceso del desarrollo de software incluye los requerimientos

del sistema como entrada y la entrega de él como salida.

Existen muchos modelos del proceso de software, cada uno tiene sus propias
ventajas y desventajas. Para determinar qué modelo es el adecuado en el desarrollo del
software educativo de esta tesis, es necesario analizar los requerimientos del usuario entre

otros factores.
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En este trabajo de tesis se utiliza el Modelo de Cascada con Prototipado, la razon es
que este modelo ayudo a conocer aspectos del sistema que no se pueden especificar durante
la toma de requisitos y durante el disefio del sistema, dado que los juegos no se definen en
una primera fase de anélisis de requisitos, Unicamente se presentaron bosquejos obtenidos
de las necesidades de los usuarios. Durante la fase de disefio y con ayuda de los prototipos,
estos bosquejos se redefinen con la continua intervencion de los usuarios hasta el punto de

obtener los juegos apropiados. La Figura 1.3 muestra dicho modelo.
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Figura 1.3 Modelo de cascada con prototipado [LS02].

El Modelo de Cascada también se le conoce como Ciclo de Vida Baésico, fue
propuesto por Winston Royce y ha sufrido varias modificaciones a lo largo del tiempo
[PRO1] [SI102]. Las principales etapas de este modelo se transforman en actividades
fundamentales de desarrollo las cuales son:

Andlisis y definicion de requerimientos: El proceso de reunién de requisitos se
intensifica y se centra en el software especialmente. Para comprender la
naturaleza del programa a construir, el Ingeniero de Software debe
comprender el dominio de informacion del sistema, asi como la funcion

requerida, comportamiento, rendimiento e interconexion. Los servicios,
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restricciones y metas del sistema se definen a partir de las consultas con los
usuarios y sirven como especificacion del sistema.

Disefio del sistema: El disefio del software es realmente un proceso de muchos
pasos que se centra en cuatro atributos distintos del programa: estructura de
datos, arquitectura del software, representaciones de interfaz y detalle
procedimental. El proceso del disefio traduce requisitos en una
representacion del software donde se pueda evaluar su calidad antes de que
comience la codificacion. Ademas, este proceso de disefio del sistema
considera los requerimientos tanto de hardware como de software.

Implementacion y prueba de unidades: Durante esta etapa, el disefio de
software se lleva a cabo como un conjunto o unidades de programas. La
prueba de unidades implica verificar que cada una de ellas cumpla con su
especificacion.

Integracion y prueba del sistema: Los programas o las unidades individuales
de programas se integran y prueban como un sistema completo para
asegurar que se cumplan los requerimientos del software.

Operacion y mantenimiento: ElI mantenimiento implica corregir errores no
descubiertos en las etapas anteriores del ciclo de vida, mejorar la
implementacién de las unidades del sistema y resaltar los servicios del

mismo una vez que se descubran nuevos requerimientos.

Un prototipo es un producto parcialmente desarrollado que permite que clientes y

desarrolladores examinen algunos aspectos del sistema y decidan si éste es adecuado para

el producto terminado. El prototipado ayuda a los desarrolladores a evaluar las estrategias

de disefo alternativas y decidir cual es la mejor para un proyecto en particular.

La interfaz de usuario se construye y prueba como un prototipo, de modo que los

usuarios comprendan qué aspecto tendra el nuevo sistema y los disefiadores se orienten

correctamente sobre la forma en que el usuario desea interactuar con el sistema. El

prototipado es util para asegurar que cada funcion trabaje correctamente y también asegura

que los requerimientos se cumplan [LS02].
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Capitulo 2

2. La usabilidad y su papel en la calidad del software

En el desarrollo del software se ha reconocido a la usabilidad como factor clave para
el éxito de un producto de software. Cabe sefialar que las técnicas de usabilidad que nos
permiten alcanzar el nivel deseado en el software, pertenecen al campo de HCI (Human

Computer-Interaction).

La usabilidad es una necesidad basica en el desarrollo del software, ya que ayuda a
alcanzar niveles optimos de calidad en el mismo. Robert Glass destaca la importancia de las
GUI (Interfaz Grafica de Usuario) [GR02] y Craig Larman sostiene que probablemente no
hay otra técnica para el éxito del desarrollo de software como la ingenieria de usabilidad y

el disefio de las interfaces de usuario [FX03].



2. La usabilidad y su papel en la calidad del software

2.1. Usabilidad

Nielsen define a la usabilidad como “medida en la que un producto se puede usar
por determinados usuarios para conseguir objetivos especificos con efectividad, eficiencia 'y

satisfaccion de un contexto especifico” [NJ95].

Este término se asocia a cinco atributos que deben ser tratados en el desarrollo del
software [NJ93]:

Facilidad de aprendizaje: El sistema debera ser facil de aprender, de forma
que el usuario pueda trabajar rapidamente con él.

Eficiencia: Determina el nimero de transacciones por unidad de tiempo que el
usuario puede realizar usando el sistema. Lo que se busca es la velocidad
maxima de tareas realizadas por el usuario.

Memoria: Los usuarios que no utilizan el sistema regularmente, deben ser
capaces de usarlo sin tener que aprender como funciona cada vez que lo
utilicen.

Errores: Un buen nivel de usabilidad implica una tasa de errores baja. Los
errores reducen la eficiencia y satisfaccion del usuario. Errores fatales no
deben ocurrir en el sistema.

Satisfaccion: Este es el atributo mas subjetivo, ya que muestra la impresion que
el usuario tiene del sistema. Los usuarios deben sentirse a gusto con el uso

del mismo.

Ferré menciona que algun atributo puede que esté mas marcado que otro dentro de

un sistema, pero esto no significa que la usabilidad del mismo sea incorrecta [FX00].

2.1.1. La importancia de la usabilidad

La primera razon por la cual se aplica la usabilidad en el desarrollo de un software,

es la obtencidn de un sistema que hace al usuario mas productivo, aumentando su eficiencia

25



2. La usabilidad y su papel en la calidad del software

y satisfaccion al utilizarlo [FX00]. Si el sistema no es percibido como una herramienta que
ayude al usuario a realizar sus tareas, se dificulta la aceptacion del mismo. Si las tareas del
usuario no se respaldan convenientemente por el sistema, entonces no se esta respondiendo

de manera adecuada a las necesidades del mismo.

Los sistemas construidos con criterios de usabilidad aventajan a aquellos que no los

utilizan, entre las ventajas se pueden mencionar [LMO02]:

Mejora en la productividad
Reduccion del costo y del tiempo de aprendizaje

Incremento de la autonomia de los usuarios finales

Lauder [LT95] observd que el 80% de los costos de mantenimiento se deben a
problemas de los usuarios con el sistema y no a problemas técnicos. Ademas, indica que el
64% de estos costos estan relacionados con problemas de usabilidad. Estudios sobre el tema
de la productividad en herramientas software concluyen que la facilidad de uso y
aprendizaje son las razones mas importantes a la hora de incrementar de forma efectiva la
productividad de los usuarios. Estas situaciones resaltan la importancia de la usabilidad y

justifican la necesidad de incorporarla antes, durante y después del desarrollo del software.
Esto implica que el desarrollo de aplicaciones es una actividad multidisciplinaria

que incorpora factores humanos, técnicas y conocimientos ergonoémicos con el objeto de

mejorar las condiciones de trabajo del usuario.
2.1.2. Interaccion Humano-Computadora (HCI)
Cuando las personas y la computadora interactdan lo hacen a través de un medio o

interfaz. Una interfaz es una superficie de contacto que refleja las propiedades fisicas de los

que interacttan, las funciones a realizar, el balance de poder y control [LJO1].
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2. La usabilidad y su papel en la calidad del software

La Interaccion Humano-Computadora es una ciencia multidisciplinaria, donde sus
conocimientos comprenden: computacion, psicologia, ergonomia, tecnologias de

informacion, disefio grafico, sociologia, etc., el término a alcanzar es la usabilidad [SB98].

La Figura 2.1 muestra graficamente todos los aspectos relacionados con la
Interaccion Humano-Computadora. Ademas, deja entrever la importancia de implicar

personas procedentes de diferentes disciplinas y areas de conocimiento.

Uso y contexto

U1 Organizacidn social y trabajo @ U3 Adaptacidn Humano - Maguina

U2 Areas de aplicacion

Humano Computadora
O Co - 2 Técnicas de C4 Graficas de
H1 Procesamiento . dialogo computadora
de informacian J D‘T—_‘“—“’i ﬁ
H2 Lenguaje, 3 Didlogos Ca Arqulitectura
comunicacitn de género de didlogo

1 Dispositivos de

& interaccidn. H3 Ergonomia entrada y salida <>
T
@ T
D4 Sisternas de ejemplo
D3 Técnicas de ¥ casos de estudii D2 Implementacidn,
evaluacion & técnicas y herramientas

D1 Aproximaciones
de disefio

Proceso de desarrollo

Figura 2.1. Esquema de HCI [URLO05]

Ademas, el esquema refleja la idea de que el individuo no esté solo, sino que realiza
su trabajo dentro de una determinada organizacion social. Para que ello sea posible existe
un proceso complejo de desarrollo en el que cada uno de sus componentes debe ser
abordado con igual grado de implicacion y no caer en el error de evadir la parte humana y

centrarse solamente en la parte tecnoldgica [GT04].
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2. La usabilidad y su papel en la calidad del software

HCI es importante en el proceso de disefio ya que la interfaz es el primer punto de
contacto del usuario con el sistema y el usuario hard un juicio de éste en base a la interfaz
presentada [FC97].

2.1.3. Disefio Centrado en el Usuario (UCD)

Los sistemas son utilizados por usuarios, por lo que no debemos olvidar y aislar a la
fase final de un proyecto a los usuarios. El disefio de sistemas implica realizar un disefio
donde el usuario sea el centro de atencién y la implementacion de las funciones del sistema

se realice de acuerdo a las caracteristicas del mismo.

El punto que no se debe omitir es que centrarse en el usuario significa centrarse en
todos los usuarios, sin que ello indique que se deba incorporar a todos los posibles usuarios
de un determinado sistema, si no que se deben contemplar todos los rasgos y diferencias
entre ellos [SC95].

El concepto de Disefio Centrado en el Usuario (UCD) se define como "un método
que hace directamente la pregunta central de ;como es para el usuario, la experiencia del
uso del software?”[ND86].

En esta metodologia es importante involucrar al usuario final en el desarrollo del
sistema. De esta forma, se puede mejorar la utilidad (relevancia) y usabilidad (facilidad de
uso) de cualquier pieza de software [TA98]. El disefio centrado en el usuario tiene como

objeto hacer la vida del usuario mas sencilla a la hora de trabajar con un sistema.

Shneiderman [SB98] propone los puntos que deben considerarse para desarrollar un
software de calidad de acuerdo a la metodologia de UCD son: funcionalidad, fiabilidad,
disponibilidad, seguridad, integridad de datos, estandarizacion, integracion, consistencia,

portabilidad, ajustes en calendarios y presupuestos.
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2. La usabilidad y su papel en la calidad del software

La metodologia UCD descrita por Jenny Preece [PJ93] es de gran importancia para

el desarrollo del software, la cual consta de los siguientes pasos:

Andlisis de requerimientos o definicion de mercado: Identifica a los usuarios
a quienes el producto va dirigido, identifica competidores, y determina las
necesidades basicas que deberdan cumplirse para que el producto tenga
éxito.

Anélisis de tareas: Identifica y entiende las metas y tareas de los usuarios, las
estrategias que utilizan para realizar su trabajo, las herramientas que
actualmente usan, cualquier problema que experimenten y los cambios que
les gustaria ver en sus tareas y herramientas.

Disefio: Utilizando los resultados del andlisis de tareas, se crea una propuesta
de solucion alternativa, se solicita retroalimentacion a traves de sesiones de

disefio “cognitive walk- through™*

con los usuarios, y se elige una solucion
basada en la ayuda de los mismos.

Implementacion: Se refiere al uso de herramientas de implementacion, como
son: el lenguaje de programacion y el hardware que se requiere, entre otros.

Pruebas de usabilidad: Se solicita la retroalimentacion periddicamente de los

usuarios sobre el sistema en desarrollo.

Esta metodologia es la utilizada en el desarrollo de esta tesis. La Figura 2.2 ilustra el

proceso iterativo de la metodologia UCD.

* Se conoce en Espafiol como “paseo cognitivo”.
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Analisis de
requerimientos

Analisis de

Disefio

Implementacian

Pruebas de
usahilidad

i

Figura 2.2. Proceso iterativo de la Metodologia Centrada en el Usuario [PJ93].

Existe una relacion entre el Modelo de Cascada con Prototipado y la metodologia
UCD, ya que el proceso que se sigue es parecido y se complementan para poder obtener los

resultados deseados a las necesidades del software educativo.

2.1.4. Métodos utilizados en pruebas de usabilidad

Existen varios métodos para evaluar y probar la usabilidad de un software. Algunas
diferencias entre estos radican en el nimero de usuarios que se consideran para realizar las
pruebas y la etapa de desarrollo del software en que se pueden aplicar, siendo posible

combinar varios métodos como son:

Protocolo de pensamiento en voz alta (Think Aloud Protocol): Cuando el
usuario esta realizando alguna tarea, se le solicita expresar en voz alta sus
pensamientos y opiniones mientras interactia con el producto, con la
finalidad de que los desarrolladores entiendan como visualiza el usuario el

software y asi poder identificar errores. Su principal ventaja radica en que
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es una prueba econdmica, ya que solo necesita de tres a cinco usuarios,
ademas de gque permite identificar y entender las ideas que se tienen acerca
del sistema. Por el contrario, su desventaja radica en que es dificil para los
usuarios expresar lo que piensan [NJ93].

Paseo cognitivo (Cognitive Walk-Through): Es una técnica de revision en la
que evaluadores expertos construyen escenarios de las tareas de una
especificacion o de un prototipo inicial, donde los evaluadores expertos
trabajan con la interfaz, como si fueran un usuario mas, es decir, realizan
un recorrido por la interfaz. A cada paso el usuario revisa la interfaz, si
encuentra problemas, indica que existe un error en la misma. Se sugiere ir
evaluando las especificaciones que se vayan teniendo del sistema.
[URL12].

Evaluacion heuristica: Es una técnica aplicada por usuarios expertos, la cual
consiste en verificar el sistema frente a un conjunto pequefio de heuristicas
de disefio [URLO1].

Entrevistas: A través de las entrevistas (por teléfono o en persona), se obtienen
descripciones de las reacciones y dificultades encontradas en el sistema
[URLO2].

Observaciones: Se aplica esta técnica para saber qué hacen los usuarios cuando
estan interactuando con el sistema. Existen dos tipos de observaciones:
formales e informales. Las observaciones formales utilizan recursos
tecnologicos como la grabacion de video. Las informales consisten en que,
la persona que observa realiza anotaciones sobre lo que esta viendo
[URLO2].

En el capitulo siguiente se describen que métodos fueron utilizados para las pruebas

de usabilidad de este trabajo de tesis.
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Capitulo 3

3. Andlisis y Disefio del Software Educativo

En este capitulo se presenta a detalle la forma en que se realizé el andlisis y disefio
del software educativo planteado. Ademas, se mencionan las caracteristicas del modelo del

proceso de ensefianza que son de utilidad para el proceso de disefio.
3.1. Andlisis de requisitos del software educativo EZ-KET

En esta fase se parte de los objetivos que se obtuvieron al inicio del proyecto. Estos
se tienen que refinar para poder trabajar con ellos, ademas de tomar en cuenta las

necesidades de profesores y estudiantes para realizar el proceso de disefio del sistema.



3. Andlisis y disefio del software educativo

Un punto importante es que el término requisitos a veces se utiliza de forma
inconsistente, ya que puede designar tanto una descripcién abstracta de alto nivel de lo que
el usuario espera del sistema, asi como también una descripcion mas detallada y formal del
mismo [DA93] [SI97].

Para poder refinar los objetivos principales se tuvo que platicar con los profesores y
los estudiantes. Con los estudiantes se realizaron pruebas de usabilidad para determinar
parte de los requerimientos del sistema. Estas pruebas consistieron en mostrar prototipos en
papel de juegos en nivel KET a los estudiantes, los cuales realizaron comentarios acerca del
mismo: qué opinaban del juego, si les gustaria verlo implementado en computadora, si
creian necesario incluir alguna descripcion a algin elemento, entre otros. Todos los
comentarios fueron aceptados y se analizo la forma de incluirlos en los nuevos prototipos.
A continuacién se presentan los primeros prototipos realizados en papel y las opiniones

generales de los usuarios acerca de cada prototipo.

3.1.1. Prototipo: Ahorcado

La Figura 3.1 muestra el primer prototipo de juego del ahorcado. Este prototipo fue
aceptado por todos los estudiantes, se realizaron las pruebas de usabilidad con ocho
alumnos de nivel KET. En general, éstos se mostraron complacidos con el juego, la forma

en que es representado y la distribucién de los elementos.

Figura 3.1. Primer prototipo del juego del ahorcado
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3. Andlisis y disefio del software educativo

3.1.2. Prototipo: Cachar palabras

El juego de cachar palabras (Figura 3.2), a diferencia del juego del ahorcado, si

recibié algunos comentarios importantes:

Los usuarios se mostraron inquietos acerca de la velocidad con que cada
palabra bajaria por la ventana, sugirieron una velocidad moderada en la
caida de cada una de las mismas.

Le faltaba color al fondo de la ventana. El nuevo prototipo debia contener un
color diferente al blanco.

Los usuarios preguntaron si en lugar de caer palabras podrian caer frases.
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Figura 3.2. Primer prototipo del juego de cachar palabras
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3. Andlisis y disefio del software educativo

3.1.3. Prototipo: Mapa

El juego del mapa que se presenta en la Figura 3.3 no sufrié cambios considerables
en esta primera fase debido a los pocos comentarios de los usuarios en esta prueba. Las

aportaciones mas importantes que los usuarios hicieron fueron:

El mapa deberia ser mas grande y ocupar toda la pantalla. Sugirieron que la
ventana del mapa apareciera maximizada.

Contar con una mayor cantidad de jugares a visitar en el mapa.

l
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Figura 3.3. Primer prototipo del juego del mapa
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3. Anédlisis y disefio del software educativo

3.1.4. Prototipo: Relacionar iméagenes con palabras

El juego de relacionar palabras con imagenes (Figura 3.4), no recibié comentarios

negativos, ya que a los estudiantes les agrad6 la forma en que era presentado el juego y
todos sus elementos.

7

Figura 3.4. Primer prototipo del juego de relacionar palabras con imégenes
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3.1.5. Prototipo: Jugando con los verbos

En cuanto al juego de verbos (Figura 3.5), los estudiantes se mostraron inquietos
acerca del nimero de casillas que deberian abrir para terminar el juego. Sugirieron que al
completar una cantidad de puntos el juego se diera por terminado sin necesidad de tener
que abrir todas las casillas del tablero. Ademas, sugirieron un cambio en los colores del

mismo.

7
#
g

Figura 3.5. Primer prototipo del juego de verbos

Todas las opiniones y sugerencias acerca de cada uno de los prototipos fueron de
utilidad para determinar la forma en que se desarrollaria el sistema y aclarar los requisitos

del mismo.

Una vez incorporados los comentarios de los estudiantes a los prototipos, éstos se
mostraron unicamente a los profesores del area de Inglés, ya que la intencién era definir el
contenido de cada juego y ellos tendrian una opinion mas clara sobre qué conceptos resaltar
y cudles omitir en cada uno de los juegos. La informacion obtenida fue de utilidad tanto
para ayudar a definir la interfaz, como para determinar las caracteristicas de cada juego con
respecto a los niveles KET. Los requisitos de cada juego se muestran en la Tabla 3.1.
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Juegos

Ahorcado

Relacionar
imagenes
con
palabras

Cachar
palabras

Mapa

Ejercicio
tipo A

Ejercicio
tipo B

Jugando con
los verbos

Casa

3. Andlisis y disefio del software educativo

Tabla 3.1. Requisitos identificados en cada juego.

KET 2

Tiene una pequefa
descripcion y cuenta con
audio de la palabra a
adivinar.

KET 3

Solamente cuenta con la
pronunciacion de la
palabra a adivinar.

KET 1

Este juego tiene una
imagen de la palabra a
adivinar e incluye la
pronunciacién de la
misma.

El juego consta de imagenes y palabras, donde cada palabra se debe arrastrar a la
imagen correspondiente. Se incluye audio para ejercitar la habilidad de “listening”.
Las palabras incluidas en este juego dependen del nivel de KET.

Consta de una imagen que tiene asociada frases correctas e incorrectas. Las frases
caen y deben ser atrapadas por medio de un carrito de supermercado. La velocidad
en la que caen las palabras depende del nivel de KET.

El juego esta formado por
una imagen de una ciudad,
Unicamente se presenta una
grabacién de la
instruccion.

El juego esta formado por una imagen de una ciudad.
Las instrucciones aparecen en pantalla, se incorpora
el sonido de la instruccion.

La complejidad depende del nivel de KET.

Este ejercicio esta formado por una pregunta o la descripcion de algun tema en
particular, donde se presentan cuatro imagenes como posibles respuestas, pero solo
una es la correcta. La complejidad de cada pregunta depende del nivel de KET.

Consta de una pregunta o la descripcién de algun tema en particular, donde se
presentan cuatro opciones como posibles respuestas y s6lo una es la respuesta
correcta. La complejidad de cada pregunta o descripcion depende del nivel de KET.

Este juego no esta
disponible para este
nivel de KET, ya el
temario no contempla
verbos en pasado.

Este juego sirve para practicar los verbos en pasado.
Consta de un tablero, el cual contiene una serie de verbos,
donde cada uno tiene un puntaje asociado.

El juego requiere que
el estudiante
identifique las partes
de una casa. Incluye
audio para practicar la
habilidad de
“listening”.

Cada parte de la casa
muestra los muebles
representativos del lugar,
asi como, las palabras de
cada mueble, las cuales se
deben arrastrar a la imagen
correspondiente.

El juego se divide de
acuerdo a las partes de una
casa. Cada parte muestra
los muebles
representativos del lugar,
se debe escribir la palabra
correspondiente a cada
mueble.
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El temario correspondiente a cada nivel KET no se especifico por completo al
momento de realizar el analisis, ya que dicho temario esté sujeto a cambios en los cursos de
la Universidad Tecnoldgica de la Mixteca. Dada la flexibilidad del temario, el sistema se
disefié para soportar la insercién de nuevos temas que serian agregados por los profesores
una vez entregado el sistema. El temario parcial utilizado para el analisis del sistema se

presenta en el Anexo A.

3.2. Pruebas de usabilidad

Las pruebas de usabilidad generan retroalimentacion al disefio del sistema,
permitiendo que el software satisfaga las necesidades de los usuarios (alumnos y
profesores). Para realizar dichas pruebas se requiere de un espacio, donde se pueda tener a
los usuarios, equipo de computo y el sistema a evaluar. Para el desarrollo de las pruebas de
usabilidad de este trabajo de tesis, se utilizé el Laboratorio de Usabilidad (UsaLab)® de la
Universidad Tecnoldgica de la Mixteca (UTM).

Como se mencion6 en el capitulo anterior, existen varios tipos de pruebas de
usabilidad. Las que se utilizaron en esta tesis fueron: Protocolo de Pensamiento en Voz
Alta (realizadas unicamente con estudiantes de Inglés de la UTM) y Paseo Cognitivo

(realizadas por profesores de Inglés de la UTM).

Se realizaron pruebas de usabilidad a seis estudiantes de diferentes niveles KET. La
Figura 3.6 muestra un estudiante realizando las pruebas.

> http://mixtli.utm.mx/~usalab
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3. Anédlisis y disefio del software educativo

Figura 3.6. Prueba de usabilidad en curso.

Durante las pruebas de usabilidad los estudiantes realizaron tareas como: registrar

usuario, recordar contraseia, ingresar al juego y utilizarlo.

3.2.1. Resultado de las pruebas de usabilidad

A los estudiantes se les plantearon las siguientes preguntas:
¢ Esta tarea fue facil de hacer?
e ;Qué tan satisfecho estuviste con la tarea?
¢ Tuviste problemas con la tarea?

¢ Tienes alguna propuesta para mejorar el sistema?
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Tarea: Registrar usuario

Los resultados obtenidos en la tarea de registro, fue la siguiente:

¢Esta tarea fue facil de hacer? Figura 3.7.

N

Estudiantes

L

Tolmlmente Deacuerde  Algo de Algoen Totalmente
de acuerdo en granparte  acuerdo  des acuerdo an
des acuerdo

Figura 3.7. Gréafica comparativa de la tarea registrar usuario.

¢Qué tan satisfecho estuviste en la tarea? ;Qué cara corresponde a tu estado de

animo? Figura 3.8.

Estudiantes 2

BAEOOOOO

Figura 3.8. Grafica correspondiente a la tarea registrar usuario.

¢ Tuviste problemas con la tarea?

Ningun estudiante tuvo problemas con esta tarea
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¢ Tienes alguna propuesta para mejorar el sistema?

Propusieron que la ayuda estuviera en espafiol.

Tarea 2: Recordar contraseia

Los resultados obtenidos en la tarea de recordar contrasefia, fue la siguiente:

¢Esta tarea fue facil de hacer? Figura 3.9.

E.

4

3
Estudiantes
2

1

0

Totalmente Deacuerdo  Algo de Algoen Totalments
de acuerdo en gran parte acuerdc  des acuerdo &n
des acuerdo

Figura 3.9. Grafica comparativa de la tarea recordar contrasefia.

¢Qué tan satisfecho estuviste en la tarea? ;Qué cara corresponde a tu estado de

animo? Figura 3.10.

Estudiantes

BEROOOO

Figura 3.10. Gréfica correspondiente a la tarea recordar contrasefia.
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¢ Tuviste problemas con la tarea?

3. Anédlisis y disefio del software educativo

Ningun estudiante tuvo problemas con esta tarea

¢ Tienes alguna propuesta para mejorar el sistema?

Para esta tarea no hubo sugerencias, ya que se les hizo muy facil.

Tarea 3: Entrar al juego y utilizarlo

Los resultados obtenidos en la tarea de entrar al juego y utilizarlo, fue la siguiente:

¢ Esta tarea fue facil de hacer? Figura 3.11.

..

Estudiantes

v

Tofmlmente DOeacuerdo
de acuerdoc en gran parte

Algo de

acuerdo

Algoen
des acuerdo

Totalmente
en
des acuerdo

Figura 3.11. Gréfica comparativa de la tarea entrar al juego y utilizarlo.

¢Qué tan satisfecho estuviste en la tarea? ;Qué cara corresponde a tu estado de

animo? Figura 3.12.
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Esudiantes

BEOOOOO

Figura 3.12. Grafica correspondiente a la tarea entrar al juego y utilizarlo.

¢ Tuviste problemas con la tarea?
Ningun estudiante tuvo problemas con esta tarea
¢ Tienes alguna propuesta para mejorar el sistema?

Algunos estudiantes propusieron que la ayuda fuera en Inglés pero con

términos sencillos. Otros sugirieron que la ayuda estuviera en Espafiol.
3.3. Analisis de requisitos del sistema de retroalimentacion

El sistema de retroalimentacidén que ayuda a los profesores a anexar temas en cada
nivel KET, también se realiz6 bajo un primer prototipo (Figura 3.13 y Figura 3.14). Este
prototipo proporciond informacion util al momento de definir la interfaz y la forma en que
los datos se presentarian. Los términos utilizados para las instrucciones o etiquetas de cada

ventana fueron propuestos por los profesores.

44
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# Insert a topic g@[@

Insert a Topic

Topiz: I

KET Level: I ]'

o OK |

Figura 3.13. Primer prototipo para agregar un tema en el sistema de retroalimentacion.

i Insert an Object

Insert an Object

Name I

Lewvel KET: | 'I

Topic:

Description:

& Exarinar

(=] Examinarl ¢ Probar |

Image File:

|
[
b |
[
[

Sound File:

o OK x Cam:eli

Figura 3.14. Primer prototipo del sistema de retroalimentacion.
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3.3.1. Refinamiento de requisitos a través de pruebas de usabilidad en

el sistema de retroalimentaciéon

Se realizaron pruebas de usabilidad a cuatro profesores del Centro de Idiomas de la
UTM. En las pruebas de Paseo Cognitivo, los profesores aportaron las siguientes opiniones

y sugerencias:

En el mddulo donde se introduce la informacion correspondiente a las
preguntas de verbos, sugirieron que se cambiara el nombre que aparece en
el mend, ya que tenia el nombre de “Questions” y se pidid cambiar por
“Verbs Questions”.

Sugirieron que en la ayuda aparezca un ejemplo de como introducir la
informacién en cada mddulo. También solicitaron se especificara en la
ayuda el formato de las imagenes que soporta la aplicacion.

Otra sugerencia fue que se cambiara el color del encabezado de las ventanas.

Una vez realizadas estas pruebas, se realizaron los cambios sugeridos.
3.4. Disefio del Software

El disefio del software describe la estructura del sistema a implementar, los datos
que son parte del sistema, las interfaces entre los componentes del sistema y los algoritmos
utilizados [SI02]. La fase de disefio identifica la forma mas conveniente de implementar un
sistema que pueda cubrir los requerimientos determinados en la fase de analisis.

3.4.1. Disefo del software educativo EZ-KET

A partir de las pruebas de usabilidad, se pudo llevar a cabo el disefio de la

interaccion usuario—sistema a través de los casos de uso.
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En la Figura 3.15 se observa el diagrama de casos de uso del software educativo

-,

Jugar"Aharcado”

gar "Relacionar palabras" O

Jugar "Verbos"

desarrollado en esta tesis.

O

Registrar estudiante

T Jugar "Casa
L \

Estudiante no registrado  Estudiante registrado KET 1 Ngar "Mapa"

Jugar "Atrapar palabras"

Estudiante reg|strado KET 2-3

Redtizar Ejerm Ci

Recoldar contrasefia

Cambiar informacion del
estudiante

Figura 3.15. Diagrama de casos de uso del software educativo de alumnos.

Con la informacidn obtenida de los casos de uso fue posible definir las respuestas
del sistema esperadas por los usuarios, lo cual facilitd la generacién de los nuevos
prototipos y simplificd el trabajo posterior en relacion al comportamiento del sistema. A
continuacidn se presenta un caso de uso para visualizar mejor la interaccién del sistema con
el usuario. Para una descripcion mas detallada acerca de los casos de uso identificados

consulte el archivo ezket.pdf que se incluye en el CD.
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Especificacion de Caso de Uso: Jugar ahorcado

1. Jugar ahorcado

1.1  Breve descripcion

Este caso de uso describe de forma general la secuencia de pasos que debe realizar

un usuario para jugar ahorcado.
2. Flujo de eventos

Actores identificados

El Unico actor identificado en este caso de uso es el usuario registrado.

Tipo del Caso de Uso

Este caso de uso es primario, ya que de él depende que el usuario pueda hacer uso
de la funcionalidad completa del sistema.

Flujo basico

Accidn del actor
1. Este caso de uso comienza cuando el
usuario registrado accede a la pantalla de
jugar ahorcado.

3. Presiona las letras del abecedario para
construir la palabra o el botdon de audio
para escuchar dicha palabra.

Respuesta del sistema

2. El sistema muestra en la parte inferior de
la pantalla las letras del abecedario, del lado
izquierdo de la pantalla se muestran los
errores, en la parte central aparecen lineas
que corresponden a la palabra a adivinar. En
el lado derecho de la pantalla aparece el
botén de audio para poder escuchar la
palabra a adivinar. Si el juego es para un
estudiante de KET 2 aparece una
descripcion de dicha palabra.

4. Verifica que las letras seleccionadas
correspondan a las de la palabra a adivinar
y el sistema guarda la informacion (E1).

E1l. Se proporcionan letras que no corresponden a la palabra a adivinar y dicha

2.4 Flujos alternativos
informacion se guarda en el sistema.
3. Requerimientos especiales

Ser un usuario registrado en el sistema y contar con un nivel de KET.
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Al terminar este caso de uso, el usuario es capaz de hacer uso de la funcionalidad

completa del sistema.

Diagrama de clases

FAhorcado

CAhorcado

EXletter : Label
E¥image : Timage

E%word : String
&letter : char

Fshow()
FOnClick(letter : Label)

¥V alidate(letter : char)
®loadWord()

TReporte

&5id_topic : int
E¥right : int
E5wrong : int

Wadd(id_topic : int, right : int, wrong : int)

TUsuario

E8ket : int
&name : String
&¥%id_number : int

®create(name : String, id_number : int)
¥getKet()
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6. Diagrama de secuencia del caso de uso jugar ahorcado: Flujo Béasico

X

: Usuario

ventana : controlAhorcado : usuario : reporte :
FAhorcado CAhorcado TUsuario TReporte

show()

7. Diagrama de colaboracion

onclick(letter:Label

Hﬁ}

validate(letter:char)

]

word: String = loadWord()

|

/U ket:int = getKet()

il

L word: String

|

= getWord(ket:int,

d_topic:int)

A

: Base de Datos

|

showEndWindow(U

Dﬂ

1

add(id_topic:int, ri

ght:int, wrong:int)

1

1
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1: show() [
5 onclick(etierLabe) |
ventana

2: word:String = loadWord()

FAhorcado W(Ietter:char)
e

: Usuario
S
8: showEndWindon controlAhorcado :
| CAnorcado
I e
reporte : — T-add(d_topic:int, right:int, wrong:int)
TReporte 3: ketiint = getKet()

4: word: String >/getWord(ket:int, id_topic:int)

usuario :
TUsuario

: Base de Datos

3.4.2. Disefno del sistema de retroalimentacién

El diagrama de casos de uso obtenido para la retroalimentacion del sistema se

muestra en la Figura 3.16.
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i =
—m { / 2 S
: ": e ] JI
.~ Agregar subtema S
_———  Modificartema A Modificar subtema
§ = ™ ! I 77 A Y
i N LE 1 250 ( )
— 1.“.-‘_\_\_- "'-‘. || 4 M _\__,--".
%4 3 i
R e S \‘-.\ f Fd __—7Agregar pregunta de verbos
= -0 — T
: / .
\ /
...____.--"; P N -"--._‘__... L o ___,_,-"'
Profesar™, e Modificar pregunia de
Vi " \ e 0 verbos
S f_'"... ri | b > - .__.-—_—.._\__
- ., ¥ | ", F W
i / | " \
[-H 4 / | N “---_—---/J
SN ri 1 "\
| ., AQregar ejercicio ipo A
Maostrar reporte ¥ '| *
- = I ( \
i ) ' 3
R — " e SN
Agregar erciciotipoB | ) Modificar ejercicio tipo A

Modificar ejercidgo lipo B

Figura 3.16. Diagrama de casos de uso del sistema de retroalimentacién.

Para una descripcion mas detallada acerca de los casos de uso identificados consulte

el archivo retroalimentacion.pdf que se incluye en el CD. A continuacion se presenta un

caso de uso.

Especificacion de Caso de Uso: Agregar subtema

1.

1.1

2.

Agregar subtema

Breve descripcion

Este caso de uso describe de forma general la secuencia de pasos que debe realizar
un usuario para Agregar subtema.

Flujo de eventos

Actores identificados

El Unico actor identificado en este caso de uso es el profesor.

Tipo del Caso de Uso

Este caso de uso es primario, ya que de él depende que el profesor pueda hacer uso
de la funcionalidad completa del sistema.
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Flujo basico

Accion del actor
1. Este caso de uso comienza cuando el
profesor accede a la pantalla de Agregar
subtema.

3. Selecciona un nivel de KET, selecciona
un tema y proporciona toda la informacion
solicitada en pantalla. Presiona el boton OK
(E1).

3. Andlisis y disefio del software educativo

Respuesta del sistema

2. El sistema muestra en pantalla la opcion
para seleccionar un nivel de KET,
seleccionar un tema, escribir el nombre del
subtema, entre otra informacién solicitada.
También se presentan los botones OK y
CANCEL.

4. Verifica que los valores ingresados en
los campos sean validos (E2). El sistema
almacena la informacion introducida.

E1. Se presiona el boton CANCEL. La informacién no es almacenada en el sistema.

Ser profesor del centro de idiomas de la Universidad Tecnologica de la Mixteca.

Para que este caso de uso pueda ser realizado por un usuario, éste debe haber

2.4 Flujos alternativos
E2. La informacidn proporcionada es incorrecta.
3. Requerimientos especiales
4, Precondiciones
agregado un tema.
5. Diagrama de clases

FAgregarSubtema

FOonSelect(ket : ComboBox)
SonClick(ok : Button)
$OnSelect(topic : ConboBox)

&5 ket : ComboBox CAgregar§ubtema
%_topic : ComboBox %It(oe?m?m String[]
i ~ Q>id_t6pic int
WShow() ’

®getTopics(ket : int)
®setTopic(id_topic : int)
Svalidate(item : Item)
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6. Diagrama de secuencia del caso de uso agregar subtema: Flujo Basico

@)

: Base de Datos

. Usuario ventana : controlAgregarSubtema :
- FAgregarSubtema CAgregarSubtema
show()
onSelect(ket: ComboBox)
topics:String[] = getTopics(ket:int)

onSelect(topic:ComboBox)

U “1

topics:String[] = getTopics(ket:ir

1t)

setTopicList(topics: String[]) H

[Z

I

onCIick(ok:ButtonU

g

setTopic(id_topic:int)

I

crear(ket:int, id_topic:int, name:String, image:Strin

1

g

g, sound: String)

=

validate(item:ltem)

item : Tlitem

]

]

savweToDB (item:Tlitem)

1]

showConfirmationWindow()

]

1]
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7. Diagrama de colaboracion

5: setTopicList(topics:String[])

—>
/M
L: show() f \
2: onSelect(ket:ComboBox) | 3 topics:String]] = getTopics(ketint)
6: onSelect(topic:ComboBox) . 7. setTopic(id_topic:int)
8: onClick(ok:Button) ) 10: \alidate(item:tem)
5 FAgregarSubtema L
M _— T~
| | //// <\\ \\
12: showConfimationWindow() ControlAgregarSubtema:
CAgregarSubtema
 Usuario
9: crear(ket:int, id_topic:int, name:String, image: String, sound:String) 4: topics:String]] = getTopics(ket:nt)
l/ 11 saveToDB(tem:Titem)

item : j<

Tiem  Base de Datos

3.4.3. Disefio de la base de datos

La base de datos se disefi6 con respecto a la informacién requerida por parte de los
profesores. En la Figura 3.17 se muestra el diagrama de la base de datos. Los temas

desempefian un papel muy importante dentro del almacenamiento de datos.
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Frases

fld_frase
|d_objeto (FK)
Id_temas (FK)

Frase
Correcta

1 E3IR: Ejercicios que involucran imagenes.

2

E4R. Ejercicios que involucran texto.

Objetos
i
Id_objeto
Id_temas (FK) | Temas Reporte
Nombre |d_temas - M M fld_repnrte
Descripcion Mombre_tema .‘ Id_Estudiante (FK)
Instruccian Ket :
Futa_imagen Cha
Rutasonido j . =
F_;;Etuntas ) Estudiante
temas | -
Id_prequnta ld_Estudiante
Preguntz i i Login
Respuesta E3R’ E4R’ Contrasefia
STy Mombre
Valor Id_ejerciciol ld_ejercicio2 Ket
Imagen Id_temas (FK} £ | Id_temas (FK) Mes
Pregunta Pregunta Dia
Imagen Respuesta Nimero
Imagen2 Respuesta? Grupo
Imagen3 Respuestal
Correcta Respuestad
Correcta

Figura 3.17. Diagrama l6gico de la base de datos

Para determinar el disefio de la base de datos se tomaron en cuenta los diferentes

tipos de juegos. Cada juego accede a ciertas tablas para obtener la informacion necesaria. A

continuacion se describe la forma en que cada tabla esta relacionada con cada uno de los

juegos:

Ahorcado: Para este juego se utiliza la tabla de temas y objetos.

Cachar palabras: Utiliza la tabla de temas, frases y objetos.

Jugando con los verbos: Este juego utiliza la tabla temas y preguntas.

Relacionar palabras con imagenes: Requiere obtener informacion de la tabla

temas y objetos.

Ejercitador tipo A: Utiliza la tabla de temas y la tabla que involucra imagenes.
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Ejercitador tipo B: Este ejercicio utiliza la tabla temas y la tabla que involucra

textos.

La funcidn de cada tabla es:

Temas: Almacena los temas y el nivel KET correspondiente a cada tema.

Objetos: La informacion que se almacena en esta tabla corresponde a los
subtemas. Se almacena el nombre del subtema, la descripcién de dicho
subtema, la instruccion para el juego de atrapar palabras, la ruta en donde
se encuentra la imagen asociada a este subtema y la ruta del sonido.

Frases: En esta tabla se almacena la informacion correspondiente al juego de
atrapar palabras. Se almacena si la frase es correcta o incorrecta para poder
evaluarla.

Preguntas: Esta tabla contiene la informacion correspondiente al juego de
verbos. Almacena la oracion o pregunta correspondiente al verbo, la
respuesta a esa pregunta, el valor de esa pregunta u oracién y la ruta de la
imagen asociada al verbo.

E3IR: La informacion que se almacena en esta tabla son las preguntas y las
rutas donde se encuentran las imagenes, asi como la respuesta correcta
asociada a cada pregunta.

E4R: La finalidad de esta tabla es guardar la informacion de las preguntas para
el ejercitador tipo B, almacena las posibles respuestas y la repuesta
correcta.

Reporte: Almacena informacién correspondiente a los avances del estudiante y
la fecha en que utilizo el sistema.

Estudiante: Contiene la informacion descriptiva del estudiante como: nombre
completo, matricula, contrasefia para iniciar la sesion, nivel de KET, grupo
y fecha de nacimiento (mes/dia/afio), este Gltimo dato es de utilidad en caso
de que el estudiante olvide su contrasefia.

En la fase de implementacion que se muestra en el siguiente capitulo, se

incorporaron los aspectos del disefio identificados en esta fase. También se presentan las
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imagenes de la version final del sistema, asi como una breve descripcion de cada uno de los

maodulos que lo conforman.
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Capitulo 4

4. Implementacion de EZ-KET

Antes de implementar y desarrollar el sistema EZ-KET, se realizé un estudio del

tipo de herramientas a utilizar con la finalidad de escoger la mejor opcion.
4.1 Herramientas de Desarrollo

El lenguaje de programacion utilizado para este proyecto fue C++. Este lenguaje
soporta la programacion orientada a objetos. EI ambiente de desarrollo utilizado fue C++
Builder, debido a que proporciona mayor facilidad en el desarrollo de la interfaz comparada
con JBuilder. El entorno de desarrollo integrado en C++ Builder permite desarrollo rapido

de aplicaciones (RAD).



4. Implementacion de EZ-KET

Por otra parte, el sistema requiere de una base de datos que almacene la informacion
correspondiente a los temas de cada nivel KET, asi como la informacion de cada estudiante.
Por tal motivo, se incorpordé SQL Server 2000 [URLO08] al proyecto; el cual es un paquete
completo de andlisis y base de datos relacionales. La razon por la que se utilizo este
manejador fue porque es altamente reconocido en el ambito empresarial, el nimero de
casos de éxito® es muy grande. Ademés SQL Server 2000 es compatible con C++ Builder,
permite realizar una conexion facil entre uno y otro. Otro punto importante es que soporta
procedimientos almacenados, lo cual es de gran utilidad para el desarrollo del sistema. Otra
razon es que el sistema operativo a utilizar es Windows y SQL Server 2000 esta disefiado

para trabajar bajo este sistema operativo.

Para el tratamiento de imagenes e interfaz gréafica se utiliz6 3D MAX Studio, el cual
es un software para animacion y modelado en 3D, que permite desarrollar juegos, peliculas,

visualizar proyectos CAD y producir efectos visuales [URLO3].

El generador de ayuda utilizado fue Shalomhelp, este software es muy sencillo de
utilizar, su funcionamiento es muy similar a un editor de textos. Posee caracteristicas como:
incluir imagenes, enlaces a paginas Web y a direcciones de correo electrénico. Se pueden

crear archivos de ayuda en diferentes idiomas, segun el idioma del sistema operativo.

4.2 Software Educativo: EZ-KET

En la Figura 4.1 se muestra la forma en que quedd estructurado el software

educativo para los estudiantes de nivel KET de la UTM.

® para verificar los casos de éxito acuda a la pagina de Microsoft.
http://www.microsoft.com/latam/sgl/evaluation/overview/default.asp
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[ Software Educativo EZ -KEI]
Iue. 0% Ej ercit.adures }-Iir:ilﬂos
[ g | j ]
[ Ahorcado H | Fiercitador tipo A [ Iniciar sesidn =
[REIECiDﬂHf imagenes con palabras}— [ Eiercitador tipo B [ Registrar usuario ]—

[ Cachar palabras

-

Mapa

-

}_

[
[ Tugando con los verbos
[

Casa

-

[ Cambiar informacion del usuario ]—

[

Recordar contrasefia

-

Figura 4.1. Estructura del software educativo EZ-KET.

4.2.1. Modulo: Registro de Usuario

En este mddulo el estudiante introduce datos importantes para el control de su

sesion en el sistema, los cuales son: matricula, contrasefia (maximo de ocho caracteres),

nombre del estudiante, nivel KET, grupo y fecha de nacimiento (mes/dia/afio), tanto la

fecha de nacimiento como la matricula sirven para que el sistema recupere la contrasefia del

estudiante en caso de que la haya olvidado. La Figura 4.2 muestra la interfaz de este

modulo.
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£ Student Registration

Student Registration

Personal Information

10 Mumber: |
Pagsword: |
Fe-type Password: |

M ame: I

Last Mame: I

KETLevet [ooeet =]
Group: | &

If ¥'ou Forget Your Pazsword

Bithday |SelectaMonth vl IH‘ Iy}w
& Submit l x Reset I

Figura 4.2. Registro del estudiante.

4.2.2. Modulo: Inicio de Sesién

El mddulo permite al usuario entrar al sistema. Se debe proporcionar la matricula

del estudiante y su contrasefia. La Figura 4.3 muestra la interfaz correspondiente a este

modulo.

10 Mumber: ]

Password: ]

Forgotten your password?

Change information

If you are new,. Sign Up Now

Figura 4.3. Inicio de sesion.
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Una vez registrado el usuario, se muestra la pantalla de inicio del sistema EZ-KET.

Esta pantalla refleja un juego de serpientes y escaleras como se muestra en la Figura 4.4.

59 re=57
1’ y
~4°

54 58

a3 42 W,

Figura 4.4. Juego Serpientes y Escaleras.

Antes de que el sistema fuera empleado por los usuarios finales, se sometié a nuevas
pruebas de usabilidad, estas fueron realizadas por un usuario experto, quién interactu6 con
el sistema y al final dio sus observaciones. Las observaciones realizadas a la pantalla

anterior fueron:

Mostrar el dado que aparece al inicio del juego en tercera dimensién para dar
mayor realce al mismo.

Poder configurar el volumen desde el inicio de la aplicacion.

Agregar un boton de salir.

Cambiar el color de las letras del nombre del estudiante, nivel KET y
puntuacion.

Cambiar el color de fondo de acuerdo a los niveles KET, entre otras.

Las observaciones fueron tomadas en cuenta quedando implementadas en la version

final de EZ-KET. En las Figuras 4.5, 4.6 y 4.7 se muestran los cambios resultantes.

63



4. Implementacion de EZ-KET

JUAN CARLOS VILLALBA GARCLA
Ket: 1

Score: 0

(Bollihe dice?

Click o start

"5

Set Volume

\5&

Juan Jose Vélazquez Ramirez
Ket: 2

Score: 0

{Roiithe dice]

Click to stare

o

Set Volume

|§E

Figura 4.6. Juego Serpientes y Escaleras para KET 2 version final.
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Yetnalezi Quintas Ruiz
Ket: 3

gcore: 0

Click to stare

o

Set Volume

\zE

Figura 4.7. Juego Serpientes y Escaleras para KET 3 version final.

4.2.3. Modulo: Recordar Contraseia

Este modulo se encarga de proporcionar al estudiante su contrasefia en caso de que

la haya olvidado. El estudiante debe introducir su matricula y fecha de nacimiento para que
el sistema le proporcione su contrasefia (ver Figura 4.8).

? Information

Confidential Information

1D Murnber J

Bithday | ] fdd [
Pazsvord J
&
o Ok

Figura 4.8. Recordar contrasefia.
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4.2.4. Modulo: Cambiar Informacién del Estudiante

En este mddulo el estudiante puede cambiar su nivel KET y grupo, ya sea porque
quiera practicar otros niveles o porque segun las evaluaciones realizadas por el Centro de
Idiomas de la UTM, el estudiante haya acreditado el pase a otro nivel KET. El cambio de
grupo se considero ya que cuando cambie de semestre el grupo es diferente y se tiene que
actualizar dicha informacion. La Figura 4.9 muestra la imagen correspondiente a este

modulo tal y como aparece en el sistema.

2 Change your information

Change information

Personal Information

|0 Humber: I
Passward: I

o Seach

&

Mew Information

KET Level: I :l'
Group: I

X Cancel J

Figura 4.9. Interfaz para cambia el nivel KET y/o grupo.

4.2.5. Modulo: Ayuda

La ayuda para el sistema EZ-KET se implementé tanto en Espafiol como en Inglés,
ya que las pruebas de usabilidad mostraron que la mayoria de los estudiantes requerian la
ayuda en espafiol, pero como se trata de un software que ayuda a practicar el idioma inglés,
es necesario presentar una alternativa que incorpore la practica de este idioma. Como la
ayuda se presenta en ambos idiomas, es eleccion de cada estudiante el idioma en que la
consultard. En la Figura 4.10 se muestra un ejemplo de dicho médulo.
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HANGMAN

In this game, you must guess the word that corresponds to the image that appears on the right of the screen. If you press the Sound button, you will
hear the pronunciation of the word.
You will see the alphabet at the bottom of the screen. Press each letter and if the word has this letter, it will appear on the lines. Otherwise, an image will
appear on the left of the screen indicating that you are wrong.
If you can't guess the word, you will lose the game.

Example:
The image that appears on the right of the screen is a black color. Therefore, the word that you must guess is "black”. In the alphabet press B, and then
press L, etc.

£ Hangman

Hangman Colors

CDEFGHIIJ
KLMNOPQ STUVWXYZ

Spanish help

Figura 4.10. Ayuda implementada en el sistema EZ-KET.

4.2.6. Juego: Ahorcado

Este juego permite que el estudiante practique su vocabulario, asi como, la forma
correcta en la cual se escribe dicha palabra. El estudiante puede también practicar su
comprension auditiva. Para que esto funcione, se debe presionar el botdn que tiene una
bocina y el sonido de la palabra se escuchara. Al final del juego se escucha el sonido de la
palabra. En la parte inferior de la ventana se muestra el abecedario y para que las letras
aparezcan en las lineas se deben presionar dichas letras. Si la letra que se presiona se
encuentra dentro de la palabra, ésta aparecera en la linea. En caso contrario aparecera la

imagen de una parte del cuerpo humano del lado izquierdo.

67



4. Implementacion de EZ-KET

Para KET 1 (Figura 4.11) se tiene una imagen con respecto al tema a practicar del

lado derecho de la pantalla.

2 Hangman

o Vegetables

Hows to play

b DEFGHTIIJ
KLMNO QR TUVWXYZ

Figura 4.11. Juego del ahorcado para KET 1.
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Para KET 2 aparece la descripcion de la palabra a adivinar del lado derecho de la

pantalla, como se muestra en la Figura 4.12.

2 Hangman

Ha.ngma.n

Da.il}-' Routine

How to play

O
—
Description:

It's & et that vou do in the marning.

A B D FGHTIJ
KLMNOPQRS UVWXYZ

Figura 4.12. Juego del ahorcado para KET 2.
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Para KET 3 solo se cuenta con el audio de la palabra a adivinar. La interfaz aparece

en la imagen 4.13.

2 Hangman

Hangman

2a)

Haw ta play

A C D FGHIIJ
K L N OPQ STUVWXYZ

Figura 4.13. Juego del ahorcado para KET 3.
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4.2.7. Juego: Relacionar Imagenes con Palabras

Disefiado para que los estudiantes practiquen vocabulario y comprension
auditiva, ya que, cada imagen que se presenta cuenta con su respectivo sonido. Se debe

presionar el boton que tiene una bocina para que el sonido se escuche.

El juego consiste en arrastrar las palabras que se presentan en el lado derecho de la
ventana hacia las imagenes que se muestran en el lado izquierdo. Al terminar este juego, las
respuestas correctas se muestran resaltadas con color verde, mientras que las respuestas
incorrectas se resaltan con color rojo. No se especifica cual es la palabra correcta cuando el
estudiante se equivoca, los profesores sugirieron que no se mostrara la respuesta correcta
para motivar a que los estudiantes la investiguen. En la Figura 4.14 aparece la interfaz del

juego.

2 Match the images with the words

Colors

&

How to play

Blue

BIOWII.

ﬂ Black ﬂ

Figura 4.14. Juego de relacionar imagenes con palabras.
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4.2.8. Juego: Cachar Palabras

Se considera el tiempo de caida de las palabras o frases. Para cachar las palabras se
debe mover el carrito de supermercado, si se atrapa una palabra que no corresponde a la
imagen que aparece en el lado izquierdo, ésta aparecerd en el cuadro inferior que se
encuentra en el lado derecho, en el caso contrario aparecera en el lado izquierdo, indicando
que la respuesta es correcta. La velocidad con la que caen las palabras varia segun el nivel

KET. La Figura 4.15 muestra este juego.

2 Catch words

Catch words Describe this person

He is a doctor
He Is a teacher
He works in a factory

He teaches students

He works in the school

Hows to play @ @

Right Answer Wrong Answer

Figura 4.15. Juego de cachar palabras.
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4.2.9. Juego: Mapa

El estudiante debe seguir instrucciones, las cuales aparecen en la pantalla (s6lo KET
1y KET 2); esta interfaz aparece en la Figura 4.16. Para KET 3 solo se cuenta con el audio,
para que el estudiante escuche la instruccion. De acuerdo a una lista de opciones el
estudiante debe seleccionar a qué lugar llegd después de seguir las instrucciones

presentadas por el juego. La interfaz se muestra en la Figura 4.17.

Follow the instuctions
and gelect a place @

You are at Jamison Hotel
Walk past Frank's Café, past the hotel and turn

How to play
sight Go two blocks and turn right again. Itis the ) |
=l |first building on the right )

Where are you?

Figura 4.16. Juego del mapa para KET 1y KET 2.
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HEE
. |BIRST AVENUE
7\ \3/i0PPiNG CENTER
Follow the instructions (R e—
and zelect a place

o
|

G PLAZAWORE:

E£LM  STREET Aaeip

Figura 4.17. Juego del mapa para KET 3.

4.2.10. Juego: Jugando con los Verbos

Como se cit6 en el apartado anterior, este juego, sélo es para dos niveles de KET
(dos y tres), debido a que en el temario no se contempla verbos en pasado para el primer
nivel KET. Se utiliza principalmente para practicar verbos en pasado, aunque puede ser

usado para otros tiempos gramaticales.

Este juego consiste en presionar cualquier botén de color verde. Los botones tienen
un numero asociado, dicho namero sirve para determinar la complejidad del verbo. En la
parte de arriba se especifica la letra con la que empieza el verbo. En la Figura 4.18 se
muestra esta ventana. Una vez presionado el botdn aparece la ventana de la Figura 4.19, la
cual contiene una pregunta. Se debe de escribir la respuesta en esta ventana.
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2 Verbs Game
Get 1000 pts. ta finish Howi to play E
Verbs Verbs Verbs Verbs Verbs
starting starting starting starting starting
with C with K and with D and with M with F

= Verbs questions

T;‘I& workers = hole next to the street. Fast tense of
Flc[;grl

Fast tense

Your answer: |

| J Check your answet] @

Figura 4.19. Jugando con verbos para KET 2 y KET 3.
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4.2.11. Juego: Describe, localiza partes y objetos de una casa

Uno a uno se muestran los cuartos que forman una casa. Para KET 1 se debe
seleccionar el nombre de cada cuarto. En KET 2 se implemento una interfaz en donde el
estudiante pudiera arrastrar las palabras que se encuentran del lado derecho de la ventana
hacia la imagen correspondiente. La Figura 4.20 muestra la interfaz de este juego.
Finalmente, para KET 3 se implementdé un juego en donde el estudiante escribe los

nombres de los muebles correspondientes a cada habitacion.

Todas las modalidades de este juego contienen sonido, de forma que el estudiante
practique su comprension auditiva. Para escuchar el sonido se debe presionar el botdn que

muestra una bocina.

En este juego, el usuario experto hizo las siguientes observaciones:

Cambiar el color de las flechas de rojo a verde, dado que el color rojo indica
“alto” y el usuario podria confundirse o tener una mala idea del uso del
boton Next

Subir el boton Next

e Agregar la instruccion en la parte central y arriba de la imagen

La ventana final para el nivel KET 2 se muestran en la Figura 4.21.
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2 Living Room

Living Room
Match a word with the picture &

Lamp

™

Sofa

Center Table
Armchair
Picture

e Curtains

== Mext |

Figura 4.20. Juego de la casa para KET 2.

'"' Living Room
Living Room Match a word with the picture

Hontoslay (2
Lamp
1A
Sofa
Coffee Table
Armchair
Picture

Curtains

= Next |

Figura 4.21. Juego de la casa para KET 2 versién final.
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4.2.12. Ejercitadores tipo Ay tipo B

Basados en las ideas de los profesores, sirven para evaluar en la forma tradicional el
conocimiento de los estudiantes. Estos ejercicios tienen un estilo similar a los que se
presentan en los exdmenes. Aparece una pregunta en la parte de arriba y se tiene que
seleccionar una opcion. Las interfaces de los ejercicios de este estilo se muestran en las
Figuras 4.22 y 4.23.

Select one oplion

It's monkey's favatite food

Figura 4.22. Ejercitador tipo A.

& Excercise

Select one option

What color is a carrat?

[~ purple

[ gieen

[ arange

[ yelaw

Figura 4.23. Ejercitador tipo B.
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Finalmente, el usuario experto hizo algunas observaciones mas como son:

1) Agregar un splash screen ’

Se agreg6 una pantalla de bienvenida al sistema Figura 4.24, esta pantalla se
despliega al inicio de EZ-KET por cinco segundos.

EZ-KET wersian 1.0

Uriversidad Tecnalogica de la Misteca

software educativo para el apovo de la

ensefianza del idioma inglés a nivel KET

Figura 4.24. Splash screen.

2) Cambiar la presentacion de la ventana de aviso

El usuario experto sugiri6 cambiar los mensajes de las ventanas de aviso,
permitiendo girar el dado desde la ventana que manda el mensaje cuando no se tiene que
realizar un juego o ejercicio. Estas observaciones se llevaron a cabo para que el usuario
entendiera mejor los avisos y evitara presionar un boton de més. En la Figura 4.25 aparece

la ventana previa a los cambios y la Figura 4.26 muestra la version final de dicha ventana.

" Término computacional para referirse a una imagen que aparece mientras un programa se esté cargando en
memoria.
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Notice

» There's not an exercise

4. Implementacion de EZ-KET

Congratulations!

“'ou can skip this exercise

@

Figura 4.25. Ventana previa a la version final.

Figura 4.26. Ventana de aviso final.

3) Agregar sonido cuando “Mario Bros.” sube la escalera y cuando cae de la serpiente

Estas observaciones no se implementaron debido a que el equipo de cémputo en el

que estara residente el sistema EZ-KET se ejecutaria demasiado lento provocando

desesperacion en los usuarios.

4.3 Sistema de Retroalimentacion

Este sistema sirve para introducir nuevos datos correspondientes a los niveles KET,

permite modificar dicha informacion y consultar los reportes de los estudiantes. Este

software consta de 11 mddulos. Es importante aclarar que este sistema es usado solamente

por usuarios de habla inglesa, por lo tanto, los médulos se muestran en idioma Inglés. La

interfaz principal se muestra en la Figura 4.27.
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# Utilities
Utiities Topic | Item Verbs Question Exercse Report

B f
18] Mockfy

£

Fictures

Figura 4.27. Interfaz principal del sistema de retroalimentacion.

4.3.1. Mddulo: New Topic

Este modulo sirve para que los profesores agreguen un nuevo tema. Se debe de
seleccionar un nivel KET y luego escribir el nombre del tema. Este médulo no sufrio
cambios, ya que la forma en que se presentan los datos les parecio facil y entendible a los

profesores. La interfaz implementada se muestra en la Figura 4.28.

# New Topic

New Topic

o 0K | X Cancel I -

Figura 4.28. Pantalla para agregar un tema.
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4.3.2. Médulo: Modify a Topic

Si el profesor se equivoca al escribir el nombre del tema o desea cambiarlo por
cualquier otro motivo, puede hacerlo con ayuda de este modulo. Se debe proporcionar el
nivel KET, después se selecciona el tema que se desea modificar y finalmente se escribe el

nuevo nombre del tema.

Este mddulo no sufrié cambios, porque de igual forma a los profesores les parecio

adecuado. En la Figura 4.29 se puede observar la interfaz final.

# Modify a topic

Modify a Topic

ket ] 1 :]' fan)

Topic I vegatables ___v_j

Yalues to modify

Topic Wegetables

¢ )8 | x Cancel ‘

Figura 4.29. Pantalla para modificar un tema.

82



4. Implementacion de EZ-KET

4.3.3. Modulo: New Item

Este modulo ayuda a agregar un elemento asociado a un tema. Se debe seleccionar
un nivel KET, luego un tema y después escribir toda la informacion relacionada con el
elemento como es: nombre, descripcion (s6lo se proporciona para KET 2), instruccion (se
utiliza en el juego de atrapar palabras, con esto el estudiante sabe qué debe hacer con las
palabras que van cayendo), se debe seleccionar una imagen asociada a este elemento,
ademas de un archivo de audio. Si se presiona el boton con la leyenda “Test” el profesor
puede escuchar el audio del archivo que seleccion6. También se deben proporcionar
palabras o frases asociadas a este elemento y seleccionar si éstas son correctas o

incorrectas, esta informacion es utilizada por el juego de atrapar palabras.

En este mddulo los profesores sugirieron cambios en las etiquetas. Ejemplo, la
etiqueta tenia el nombre de “sentence” y los profesores pidieron que se cambiara a

“utterance”. La interfaz asociada a este modulo a parece en la Figura 4.30.

# New Item

New ltem

ke = &

Topic ]Vagetables :_J

‘Image loaded

1Dnins

l

lDascnbe the picture

Item

Instruction

Image File 1EI:\Images\VegetabIes\cebolla.ipg & Search
Sound File |C:\Soundstonios. mp3 = Search I ¢ Test ‘
Hide Utterances Panel
UtterancesPanel
- Utterances associated to the new [tem
Hitarance ]\t iz a vegetable y
!t is @ fruit
Walue of the utterance
 Fight © Whong
= Add ‘ i Resst | 15 Modify ‘ ¥ Delete ‘
J Ok x Cancel ‘

Figura 4.30. Pantalla para agregar un elemento asociado a un tema.
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4. Implementacion de EZ-KET

Si se necesita cambiar informacion correspondiente a un elemento asociado a un

tema agregado, éste es el modulo indicado. Se debe seleccionar un nivel KET, un tema y el

elemento que se desee modificar.

El cambio que se presentd en este modulo fue el de la etiqueta “sentence” por la

etiqueta “utterance”. La interfaz implementada se muestra en la Figura 4.31.

# Modify an Item

Modify an Item

Ket I‘I :" &
Topic IVegetables __v__l
liem [Bricrs =
Image loaded
e iDnlons
tmeen iDesclibe the picture
Image File iC:\\mages\VegelabIes\cabolla.ipg & Search I
EotndiEile iC:\Sounds\onios.mpE & Search l ofiE Test l
UtterancesPanel
| Utterances associated to the new |tem
Utterance
[ Itis @ Fruit
vl Iti tabl
[“Walue of the utterance L;\ It :z ;,,\:FEE e
& Right £ Wrong ‘
== Add l 4 Reset l Modify ¥ Delete
' OK I X Carcel I

Figura 4.31. Pantalla para modificar un elemento asociado a un tema.
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4.3.5. Modulo: Create a New Question for the Verbs Game

Este mddulo fue disefiado para incluir temas referentes a verbos. Se debe agregar un
tema para ser utilizado. Primero se selecciona el nivel KET (s6lo KET 2y KET 3), después
se selecciona un tema, a continuacion se escribe una oracion o pregunta correspondiente a
un tema de verbos, se debe seleccionar una imagen asociada a la pregunta u oracion escrita,
se debe de escribir la respuesta (verbo en pasado) y por ultimo seleccionar un puntaje para

la pregunta dependiendo del grado de complejidad.

Este modulo no sufrio cambios, ya que les resulté facil la forma de capturar la
nueva informacién. La Figura 4.32 muestra la interfaz.

# Create a new question for the Verbs Game

Create a new question for the verbs game

Ket 3 :|v @
Topic: |\-"erbs starting with C j
Utterance |My morm __ & cake. Past tenze of "Cook”.
Image 1 |C:\Images\\-’erbs\cnok.ipg w
Answer |E00ked
YWalue mz'v
0
g {2
[ %=
|'Ill Iull|
_lg(L_
=4
gf‘ Clear |

V‘ Ok | X Cancel |

Figura 4.32. Pantalla para agregar una pregunta u oracion de verbos.
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4.3.6. Mddulo: Modify a Question for the Verbs Game
La finalidad de este modulo es modificar la informacion correspondiente a las
preguntas de los verbos. Se debe seleccionar un nivel KET, un tema y la pregunta u oracion

a modificar. La interfaz final se muestra en la Figura 4.33.

# Modify a question for the Verbs Game

Maodify a Question for the Verbs Game

ket 3 :" &
Topic: |Verbs starting with C ﬂ
Uieeree |My mom __ a cake. Past tenze of "Cook". j

e |My mom __ a cake. Past tenze of "Cook",

Image File |E:\ImagesWerbs\cook.ipg E2lcearch

|Eooked

Anzwer

Walue 400 :I'

X Cancel |

Figura 4.33. Pantalla para modificar una pregunta u oracion de verbos.

4.3.7. Modulos: Create a New Exercise type A and type B

La informacidn que se necesita para agregar un ejercicio tipo A es el nivel KET, el
tema, escribir la pregunta, tres imagenes y seleccionar cual es la imagen correcta
relacionada con la pregunta; en la Figura 4.34 se presenta la interfaz correspondiente. En el
modulo para agregar un ejercicio tipo B se necesita seleccionar el nivel KET, el tema,
escribir la pregunta y también escribir cuatro posibles respuestas y al final seleccionar cudl
de ellas es la correcta; la interfaz implementada se muestra en la Figura 4.35.
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# Create a new Exercise type A

Create a New Exercise Type A

Ket I 1 :]' &

Topic I Colorg _'.!

Question |Red color

Imags 1 IC:\Images\EoIors\green.bmp = Search |
Image 2 IE:\Images\EoIors\negm.JF'G = Search |
Image 2 IC:\Images\CoIors\red.bmp = Search |

Image 1 Image 2 Image 3
i Clear i Clear | i Clear l

" Image 1 " Image 2

which one is the right answer? ‘

o OK I X Cancel |

Figura 4.34. Pantalla para agregar un ejercitador tipo A.

#+ Create a new Exercise type B

Create a New Exercise Type B

Ket | 1 :]' &

Topic |Months ;j

Question |It i& a month

Answer 1 |Ma-"'

Anzwer 2 !Juli

Anzwer 3 |M0nda}l

| Frida

Anzwer 4

which one iz the right answer?
 Answer 2 " Answer 3 T Answer 4 |

o 0K I XK Cancel |

Figura 4.35. Pantalla para agregar un ejercitador tipo B.
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4.3.8. Mddulos: Modify an exercise type A and modify an exercise type
B

Si los profesores necesitan cambiar la informacion relacionada con los ejercicios
tipo A o tipo B, se debe seleccionar el nivel KET, el tema y la pregunta. La informacion
aparece en la parte inferior de la ventana donde los profesores pueden realizar los cambios.
Las interfaces se muestran en las Figuras 4.36 y 4.37.

# Modify an Exercise type A

Modify an Exercise type A

Kt 1 :]' &
Taopic ICDID'S :..]
Question ]HEd color :..]
Questian ]lt i red

Image 1 1C:\Images\CoIols\green.bmp = Search
Image 2 1C:\Images\EoIols\neglo.JF'G = Search
iz 1E:\Images\[ﬁolors\red.bmp = Search

Image 1 Image 2 Image 3

af‘ Clear I i {;f Clear J ﬁ‘ Clear ‘

“wihich one is the right answer?
" Image 1 " Image 2 (* |mage 3

¢ Ok | x Cancel ‘

Figura 4.36. Pantalla para modificar un ejercitador tipo A.
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#+ Modify an Exercise type B

Modify an Exercise type B

Ket ] 1 :]'
&
Topic I Colors _1]
Question IWhat color is camat? ‘.'_]

Questian ]W’hal color i a camaty

Answer 1 ]purple

Anzwer 2 Igleen

Anzwer 3 Iorange

Anzwer 4 J-"'BHDW

[*hich one iz the right answer?
" Anzwer 1  Anzwer 2 & Angwer 3 ™ Anzwer 4

o 0K | x Cancel I

Figura 4.37. Pantalla para modificar un ejercitador tipo B.

4.3.9. Mddulo: Report

Este mddulo sirve para que los profesores revisen el desempefio de los estudiantes.
Para buscar un reporte, el profesor debe seleccionar un nivel KET, el nombre del estudiante

y la fecha del reporte que desea consultar.

Se tomaron en cuenta las sugerencias de los profesores, éstos sugirieron que se

mostrara un reporte que incluyera los siguientes datos:

Nombre del estudiante

Matricula del estudiante

Fecha de la sesion

Nivel de KET

Grupo del estudiante

Temas evaluados con su respectiva ponderacion de errores y aciertos.
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Cabe sefialar que un estudiante s6lo puede tener un reporte por dia, sin importar el

numero de veces que utilice el sistema durante esa fecha.

La interfaz y el reporte se muestran en las Figuras 4.38 y 4.39.

#+ Select a Report

Select a Report

&
Ket ]3 :]'
Student Mame ]Yetnalezi Guittaz Ruiz :_j

Date of Report

" 0K | X Cancel ]

Figura 4.38. Pantalla para seleccionar un reporte.

i Individual Student Report

BE@E W rn S BE o

33

Individual Report
Date: 07/07/2005

Name: Yetnalezi Quintas Ruiz Ket 1
ID Num ber: 20020198 Date of report 30/06/2005
Group: 201B
Topic Correct % Incomrect %
C .
Colors 100 0

|

lpage 10f 1

Figura 4.39. Reporte individual.
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4.3.10. Mdédulo: Help

La ayuda que se implemento para este sistema se encuentra en Inglés debido a que
usuarios de habla inglesa seran quienes lo utilicen. La Figura 4.40 muestra un ejemplo de

ésta.

NEW ITEM

Select a KET level and then select a Topic.
= \Write an item name in the space.
= Write a description for this item. This description will be used for the hangman game and will only be used for KET 2 level.
*  Write an instruction for this item. This will be used for the "catch a word" game.
To select an image file press the first Search button and then select a file; the image will appear.
To select a sound file press the second Search button and then select a file. If you want to listen to the audio file, press the Test button.
*  Press the Show uiterances panel button and new information will be requested. This additional information will be used for the "catch a word” game.
= Write an utterance in the correct space.
+  If the utterance is correct click the Right option or if the utterance is incorrect click the Wiong option and then press the Add button to add the
utterance associated with this item. The Reset button is used to clean the utterance information.
If you want to modify the utterance information, first select an utterance and then press the Modify button. You can change the utterance and its value.
If you press the Delefe button the utterance will be eliminated, but first you have to select an utterance.
*  When all fields are filled, press the Ok button.

Example:
KET: 1
Topic: Vegetables
ftem: Cnions
Instruction: Describe the picture.
Utterance:
It is & fruit (wrong answer)
It is & vegetable (Right answer)
Press the Ok button.

2 New ltem =
New Item
Ket 1 Bl &
T [Vegetabie: =l

e [Crecs

[

[Descre the puchire

Irstracton:
maga Fie [Crimagesegestien\cebots oy @ Semch
Soud Bl | pmo—— @ sewch | @iTen
UtierancesPanel
Utersances associsted 1o the rew Rem.
Uneance s  vegutable
Raashat
Valus of the utesance
= Faght  Wiong
- s i rent | Bty | xoom |

X |

Figura 4.40. Ejemplo de pantalla de ayuda para el sistema de retroalimentacion.
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Capitulo 5

5. Resultados

Una vez que el sistema EZ-KET se instalé y configuré en la Sala de Autoacceso de
la UTM, fue puesto a disposicion de los usuarios para comprobar el aprovechamiento de los
estudiantes al utilizarlo y de esta forma corroborar la hipétesis planteada. En este capitulo
se presentan los resultados obtenidos y las observaciones derivadas de la interaccion de los

usuarios con el sistema.

Para comprobar la hipotesis se realizaron una serie de pruebas en base al siguiente

proceso.

Los alumnos de nivel KET recibieron dos dias de clases de repaso de temas

selectos.



5. Resultados

El maestro evalué el conocimiento de dicho alumnos mediante un examen

tradicional.

Durante los siguientes tres dias los alumnos utilizaron el sistema.

Se compararon los resultados de los examenes tradicionales con los reportes

generados por el sistema.

Dentro de cada nivel KET se evaluaron a cinco alumnos. Los reportes generados por

EZ-KET se pueden consultar en el anexo B.

A continuacién se muestran los resultados obtenidos en el examen aplicado por el

profesor y los resultados obtenidos por el sistema. Las celdas que no tiene nimero (N.A.)

indican que el tema no se practicd, dado que los temas se presentan de forma aleatoria:

La Tabla 5.1 presenta los resultados de la evaluacion tradicional obtenidos por tres

estudiantes. El porcentaje de aciertos que tres estudiantes (Est.) obtuvieron en tres dias de

sesion con el sistema se muestra en la Tabla 5.2.

Tabla 5.1. Resultados de la evaluacion tradicional.

K| Estudiantes | \/ggetales
E % Aciertos
. 1 50
2 0
3 0
IE< Casa
- 1 60
5 2 100
3 80
E Casa
T 1 100
3 2 40
3 80

TEMAS
Casa Colores Frutas
% Aciertos % Aciertos % Aciertos
80 100 30
20 60 30
20 60 30
Verbos
0
20
80
Verbos
0
20
60
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Dia

Dia

Dia

Dia

Dia

Dia

Dia

Dia

Dia

Est.1
Est.2
Est.3
Est.1
Est.2
Est.3
Est.1
Est.2
Est.3

Estl
Est.2
Est.3
Est.1
Est.2
Est.3
Est.1
Est.2
Est.3

Estl
Est.2
Est.3
Est.1
Est.2
Est.3
Est.1
Est.2
Est.3

Colores

33.33
100

100
N.A
60
100
100
50

Adjetivos

0

80

50
29.41
N.A
100
N.A
N.A
N.A

Ropa

Tabla 5.2. Resultados obtenidos con el sistema.

5. Resultados

TEMAS
Seguir Frutas  Casa NUmeros  Viajes
instrucciones
0 100 100 N.A 100
0 73.68 53.33 50 0
0 5333 70 N.A 100
33.33 76.92 93.33 N.A 100
0 64.7 60 100 100
50 50 60 100 N.A
100 100 93.33 N.A 100
0 100 80 100 100
0 87.5 80 N.A 100
Rutinas Fechas Seguir Casa
instrucciones
66.66 N.A 0 64.86
75 100 50 72.41
100 25 N.A N.A
60 33.33 0 72.72
66.66 80 0 85.18
72.72 77.77 0 100
60 40 0 85.71
0 N.A 0 88.88
40 100 0 N.A
Seguir Casa Trabajos
instrucciones
N.A 0 33.33 100
N.A 0 37.03 77.41
N.A 0 44.44 68.75
0 0 N.A 100
40 0 37.03 100
100 0 55.55 90
87.5 50 29.62 100
75 0 38.88 100
100 0 55.55 100

Vegetales

58.83
66.66
20

25

0

100
77.77
41.66
N.A

Verbos

0
33.33
100
17.64
62.5
26.08
21.42
N.A
42.85

Verbos

36.36
33.33
18.18
90
100
54.54
75

75
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5. Resultados

5.1. Comparacion del desempeio

Una vez presentados los resultados de la evaluacion realizada por el profesor y de
los reportes generados por EZ-KET, es posible compararlos y determinar, si después de
utilizar el sistema, el alumno mejoré6 o no su comprensién en el idioma Inglés, esta

comparacién se muestra a continuacion:

Porcentaje de aciertos de cada estudiante a nivel KET 1 en su evaluacion mediante

examen (E) y la media obtenida a partir del sistema (S).

Tabla 5.3. Comparacidn de porcentajes de aciertos KET 1.

Temas

Vegetales Casa Colores Frutas
% Aciertos % Aciertos % Aciertos % Aciertos

E S E S E S E S

Estudiantes

1 50 | 53.70 80  95.55| 100 | 77.78 | 30  92.31
2 0  36.11 20 64.44 60 100 | 30 | 79.46
3 0 60 | 20 70 60 55 | 30| 63.61

Como se puede observar en la Tabla 5.3 los alumnos en su mayoria mejoraron su
desempefio mediante el uso del sistema EZ-KET. La Figura 5.1 muestra en forma grafica
los resultados obtenidos. Se puede observar que el estudiante 2 tuvo mejoras todos los

temas.

Comparacién de porcentajes de aciertos KET 1

100+
80

60- =] Estud?ante 1

. O Estudiante 2

01 O Estudiante 3
20
O 4

E S
Colores Frutas

Figura 5.1. Gréafica comparativa de porcentajes de aciertos para KET 1.
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5. Resultados

Porcentaje de aciertos de cada estudiante a nivel KET 2.

Tabla 5.4. Comparacion de porcentajes de aciertos KET 2.

Temas

Casa Verbos
% Aciertos % Aciertos

E S E S

Estudiantes

1 60 | 7443 20 | 13.02
2 100 | 82.15 100 | 47.92
3 80 100 | 80 | 56.31

En la Tabla 5.4 se puede ver que los alumnos mejoraron en su mayoria. Sin
embargo, mencionaron que algunos de los aspectos evaluados mediante el sistema eran

desconocidos para ellos, por ejemplo en el uso de los verbos.

Comparacion de porcentajes de aciertos KET 2

A

100+

80

60+

O Estudiante 1
B Estudiante 2
0O Estudiante 3

40
20

Casa Verbos

Figura 5.2. Grafica comparativa de porcentajes de aciertos para KET 2.

La grafica de la Figura 5.2 muestra que el estudiante 1 tuvo una mejora en el tema

“Casa”, pero en el tema “Verbos” no se obtuvo una mejora.
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5. Resultados

Porcentaje de aciertos de cada estudiante a nivel KET 3 (Tabla 5.5).

Tabla 5.5. Comparacidn de porcentajes de aciertos KET 3.

Temas

Estudiantes Casa Verbos
% Aciertos % Aciertos

E S E S

1 100 | 3147 0 @ 24.24
2 40 | 37.64 20 67.12
3 80 | 51.84 60  69.44

En este caso, los resultados muestran que en el tema “Casa” ningln estudiante
mejord su desempefio, lo anterior se debe a que el examen tradicional incluyd Unicamente
tres muebles de la casa, mientras que el sistema EZ-KET evalua alrededor de 25 muebles
por ejercicio, lo que aumenté el grado de dificultad en dicha prueba. En el tema “Verbos”
los resultados muestran que en general los estudiantes si mejoraron. La figura 5.3 muestra

en forma gréfica estas conclusiones.

Comparacion de porcentajes de aciertos KET 3

A

100

80
60+

O Estudiante 1
B Estudiante 2
O Estudiante 3

40
20

Casa Verbos

Figura 5.3. Grafica comparativa de porcentajes de aciertos para KET 3.
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5. Resultados

Dado lo anterior se puede asegurar que el sistema EZ-KET es realmente una
herramienta de apoyo a la ensefianza del idioma Inglés, ya que como mencionaron los
mismos usuarios, los motiva a practicar de una manera amena los diferentes temas
necesarios para el dominio del vocabulario, graméatica y comprension auditiva en los

primeros niveles de ensefianza de este idioma.
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Conclusiones y Trabajos Futuros

El software educativo es una parte de las tecnologias de la educacion, capaz de
transformar contundente y positivamente el proceso de ensefianza-aprendizaje, aportando
nuevos y mejores caminos para el desarrollo educativo. Como parte de esa aportacion a la
ensefianza, EZ-KET ha contribuido a mejorar el domino del idioma Inglés en los
estudiantes de nivel KET de la Universidad Tecnoldgica de la Mixteca. Comprobar la
hipétesis planteada al inicio de este trabajo de tesis, requirié impartir clases de refuerzo, asi
como la aplicacion de exadmenes de forma tradicional supervisados por profesores;
finalmente el uso continuo del sistema mostré mejoras significativas en los estudiantes y su

conocimiento del idioma Inglés.

En cuanto a las teorias del aprendizaje que respaldan el disefio de EZ-KET, es
importante puntualizar que no existe una teoria de aprendizaje que sea mejor que otra; sin
embargo, existen teorias que se aplican mejor a unos tipos de software que a otros, e
incluso, en algunos casos existen mas de una teoria que se ajusta a las exigencias del

problema a tratar. En este trabajo de tesis se considera el conductismo debido a que se



Conclusiones y trabajos futuros

plantea que el estudiante experimente para aprender: el uso de ejercitadores implica que el
estudiante brinde cierta respuesta de acuerdo a los estimulos proporcionados por el sistema.
El constructivismo es otra de las teorias del aprendizaje que sustentan este trabajo: el
aprendizaje de cada estudiante consiste en la construccion del conocimiento en base a su
interaccion con el sistema, es decir, su conocimiento se construye cada vez que utiliza el
sistema. De acuerdo a las modalidades adoptadas por EZ-KET (ejercitadotes y juegos), las

teorias mencionadas con anterioridad resultan apropiadas y han brindado buenos resultados.

Como parte del desarrollo de este trabajo de tesis fue necesario adoptar un modelo
formal de ensefianza-aprendizaje que EZ-KET deberia utilizar. Por tal motivo, este
software educativo incorpora el modelo de cuatro etapas de Alessi y Trollip (ver Apartado
1.1.3). Este modelo contribuy6 a especificar elementos importantes en la fase de disefio, asi
como a seleccionar una adecuada presentacion de la informacion dentro del software
educativo. También ayudé a identificar una manera adecuada de evaluar el desempefio del

estudiante: la generacién de reportes cada vez que éste acceda al sistema.

El proceso de desarrollo de EZ-KET presento6 diversas fases, presentandose en cada
una de ellas una serie de problemas que debian ser resueltos. Durante la fase del analisis,
los problemas se relacionaban a la definicion y delimitacion del sistema, presentandose
diferentes opiniones respecto al contenido del software educativo. El contenido fue
delimitado con la colaboracion directa de los profesores del Centro de Idiomas de la UTM
y se procedio a una temprana etapa de seleccion de juegos y ejercicios. Los estudiantes
tuvieron la oportunidad de visualizar los primeros prototipos en papel del sistema,
permitiendo sefialar lo que les agradaba y lo que no les parecia apropiado en el sistema a
desarrollar; los profesores también tuvieron la oportunidad de conocer la propuesta del
sistema a través de prototipos realizados para la computadora. Los requisitos del sistema se

definieron con base a las opiniones de los profesores y los estudiantes.

En la fase de disefio es sumamente importante sefialar que el uso del Disefio

Centrado en el Usuario permitié determinar queé pasos seguir para la obtencion de un
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Conclusiones y trabajos futuros

software de calidad. Sin la presencia de esta metodologia, los resultados hubiesen carecido

de la calidad necesaria para satisfacer las expectativas planteadas al inicio del proyecto.

La fase de implementacién transcurrié sin mayores problemas, esto debido al buen
analisis y disefio realizado en fases anteriores. Sin embargo, se presentaron problemas
durante la liberacion y puesta en marcha del sistema: los equipos disponibles en la Sala de
Autoacceso de la UTM carecian de las caracteristicas apropiadas para que EZ-KET se
ejecutase de forma dptima. A pesar de las limitaciones, EZ-KET fue instalado y puesto a
prueba. Los resultados fueron satisfactorios, ain con los retrasos propios de la poca
capacidad de los equipos, EZ-KET logro sorprender y agradar a la mayoria de los

estudiantes que interactuaron con el sistema.

Una vez puesto en marcha, los resultados obtenidos con el uso del sistema EZ-KET
mostraron una mejora evidente en las areas propuestas, logrando asi el cumplimiento del
objetivo planteado. La diversidad de juegos y ejercitadores, aunados a la capacidad de
actualizacion que ofrece el sistema, hacen de EZ-KET una herramienta atractiva para la
practica autodidacta del idioma inglés. Es apropiado resaltar que los estudiantes que
hicieron uso del sistema y que fueron evaluados mediante la técnica tradicional del examen
supervisado por profesor mostraron mejoras en casi todos los casos, demostrando una
mayor capacidad de respuesta, especialmente en los temas: vegetales, colores, frutas e
identificacion de las partes de una casa. Se espera que el uso continuo del sistema fortalezca
el conocimiento del estudiante, permitiéndole responder cada vez con mayor precision a las

situaciones presentadas por EZ-KET.

Para que EZ-KET siga siendo atractivo al usuario, se proponen como trabajos
futuros extender el sistema de monousuario a multiusuario, permitiendo la competencia
entre estudiantes en tiempo real; lo cual implica que méas de un estudiante participe en los
juegos a la vez, aumentando la competitividad y la diversion de los usuarios. También se
puede considerar como trabajo futuro la incorporacion de nuevos juegos y/o ejercitadores
en base a las necesidades y requerimientos que puedan presentarse en el futuro. Igualmente,

EZ-KET puede extenderse a otros niveles de ensefianza del idioma Inglés como son el nivel
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PET o incluso para la preparacion de exdmenes avanzados como son First Certificated y
TOEFL. Ademas, ya que EZ-KET ha demostrado ser una alternativa viable para reforzar el
conocimiento del idioma Inglés, es posible pensar en su aplicacion en otros idiomas,
pudiendo partir del mismo concepto y reutilizando ciertos elementos para la construccion
de un nuevo software educativo orientado a otros idiomas. Finalmente, queda como tarea
permanente del Centro de Idiomas de la UTM mantener al dia la informacién de este

sistema.
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Anexo A. Temario

Anexo A. Temario

Temario propuesto por el centro de idiomas de la Universidad Tecnoldgica de la Mixteca.

Describe people
Tall
Short
Thin
Hair
Eyes
Long
Short
Pretty
Beautiful
Handsome

House
Kitchen
Living room
Bedroom
Bathroom
Dining room
Oven
Fridge
Sink
Armchair
Sofa
Lamp
Coffee table
Curtains
TV
Picture
Bed
Wardrobe
Dressing table
Carpet
Shower
Toilet
Mirror
Towel
Bath
Washbasin
Trash can
Day
Monday

Table
Chairs

Colors

Yellow
Blue
Green
Grey
Pink
Purple
Red
Orange
White
Black
Brown

Fruits

Apple
Orange
Lemon
Strawberry
Melon
Banana
Grapes
Pineapple

Vegetables

Potato
Beans
Carrot
Pepper
Onions
Tomato

Drinks

e Milk
e Coffee
o Water
e Soda

Jobs

Carpenter
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Tuesday
Wednesday
Thursday
Friday
Saturday
Sunday

Nationalities
Mexican
American
British
Spanish
Canadian

Months
January
February
March
April
May
June
July
August
September
October
November
December

Personal belongings
A computer
A car
A bicycle
A calculator
A desk

Anexo A. Temario

Plumber
Electrician
Mechanic
Architect
Engineer
Taxi diver
Teacher
Doctor
Waiter
Dentist
Secretary
Student

Clothes

Hat
Shoes
Suit
T-shirt
Shirt
Dress
Skirt
Jeans

Feelings

Happy
Sad

Sick
Fine
Hungry
Thirsty
Hot
Cold
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Anexo B. Reportes

Muestra de reportes de los estudiantes a nivel KET 1.

# Individual Student Report

BE=S «1» M 5 HE e

Ll
Individual Report
Date: 07/09/2005
Name: claudia loyo Ket 1
ID Number: 2004070343 Date of report 06/09/2005
Group:  pli-002
Topic Correct % Ingorrect %
cC A
Colors 33.33 G6.66
Follow instructions 0 100
fruits 100 0
House 100 0
Traveling 100 0
Yegetahles 58.33 4168
b
Page 1of 1
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Individual Student Report

BEE W41 rH 5§ BE | Coe

Individual Report
Date: 07/09/2005

Name: claudia loyo Ket 1
ID Number: 2004070343 Date of report 07/058/2005

Group:  pli-002

Topic Correct % Incomrect %
cC 8
Colors 100 0
Follow instructions 33.33 BB 66
fruits 76.92 23.07
House 93.33 B.66
Traveling 100 0
Yegetables 25 75
b
Fage 1aof 1

# Individual Student Report

BES WwAArvn §E5 BE e

4
Individual Report
Date: 08/09/2005
Name:  claudialoya Ket 1
ID Num ber: 2004070343 Date of report 0B/09/2005
Group:  pli-002
Topic Correct % Incorrect %

cC B
Caolars 100 0
Follow instructions 100 0
fruits 100 0
Hause §3.33 G 66
Traveling 100 0
Vegetahles 77 2222

3

Page 1of 1
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Muestra de reportes de los estudiantes a nivel KET 2

# Individual Student Report

BER 1 r M S HE Do

|

Individual Report
Date: 07/09/2005

Name:  deyssiyaolanda rivas palma Ket 2
1D Number:0101 Date of report 05/09/2005

Group:  pll_001

Topic Correct % Incorrect %
a B
adjiectives 0 100
Diaily Routine 66 66 33.33
Follow instructions 0 100
House 64.86 oAl
WVerbs 0 100
A
Paoe 1 of 1
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# Individual Student Report

Anexo B. Reportes

BER W «r»r M 85 HE Qo

Individual Report

MName: deyssi yolanda rivas palma
ID Number:0101

Group:  pll_001

Date: 07/09/2005

Ket 2

Date of report 06/09/2005

Topic Correct % Incorrect %
a
adjiectives 2841 7068
Daily Routine 60 40
Dates 33.33 GE.EE
Follow instructions 0 100
House 7272 2727
Yerbs 17.64 8238
Paoe 1 of 1

# Individual Student Report

|

£

BEE ) 1 5 HE o

Individual Report

Name:  deyssiyaolanda rivas palma
ID Number:0101

Group:  pll_001

Date: 07/09/2005

Ket 2

Date of report 07/09/2005

Topic Correct % Incormrect %
D
Daily Routine 60 40
Dates 40 G0
Follow instructions 0 100
House 85.71 1428
WVerbs 21.42 7857
Page 1 of 1

|®

£

114



Anexo B. Reportes

Muestra de reportes de los estudiantes a nivel KET 3

# Individual Student Report

BEE 1 r M S HE Do

>

Individual Report
Date: 07/09/2005

Mame: Adolfo Lopez Ket 3

ID Number: 1935 Date of report 05/09/2005

Group:  FPLIODT

Topic Correct % Incorrect %

F B

Follow instructions 0 100

House 33.33 G666

Johs 100 ]

Verbs a 100

v

Page 1of 1 -
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Individual 5tudent Report

BER KA)>»r M S HE Do

Anexo B. Reportes

Individual Report

Name:  Adolfo Lopez
ID Number: 1335

Group:  PLIDOT

Date: 07/09/2005

Ket 3

Date of report 06/09/2005

Topic Correct % Incormrect %
c
Clothes 0 100
Follow instructions 0 100
Jobs 100 0
‘erbs 18.18 8181
Page 1of 1

Individual Student Report
BERE H4)r H §8 B E  Coe

Individual Report

Mame:  Adolfo Lopez
ID Number: 1985

Group:  FLIOOY

Date: 07/08/2005

Ket 3

Date of report 07/09/2005

Topic Correct % Incomrect %
cC
Clothes B7.5 125
Follow instructions 50 a0
House 28.82 70.37
Jobs 100 0
Verbs 54 .54 4545
Page 1of 1
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Anexo C. Manual de usuario

Introduccion

Este documento tiene por objeto auxiliar al usuario en el uso del sistema EZ-KET,
asi como especificar la informacion que necesita cada modulo e indicar la forma en que se

debe utilizar cada juego para lograr los resultados esperados.

Registro de Usuario

Los datos que se deben de proporcionar son los siguientes:

ID Number: Se debe proporcionar el nimero de matricula.

Password: Se debe escribir una contrasefia (maximo de caracteres 8).

Retype Password: Se vuelve a escribir la contrasefia para rectificarla.

Name: Se debe escribir el nombre del estudiante.

Last Name: Escribe los apellidos del estudiante.

KET Level: Selecciona un nivel de KET.

Group: Escribe el grupo en el que te encuentras. Ejemplo: 101-A

Birthday: Se debe proporcionar la fecha de nacimiento. Seleccionar un mes, el

dia (dos caracteres) y el afio (cuatro caracteres).
Una vez proporcionada la informacidon se debe presionar el botén Submit para que la

informacidn se almacene. Si se desea borrar la informacion se debe presionar el boton

Reset. La Figura 1 muestra este modulo.
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£ Student Registration

Student Registration

Personal Information

1D Mumber:
Password:
Retype Password:
Name:
Last Name:
KET Level: :]'
Group &

If You Forget Your Password

Birthday =l [
o Submit o Reset J

Figura 1. Registro de usuarios.

Recordar contrasefia
La informacion que se debe proporcionar para que el sistema devuelva la contrasefia

olvidada por el usuario es:

ID Number: Se debe proporcionar el nimero de matricula.
Birthday: Se debe proporcionar la fecha de nacimiento. Seleccionar un mes, el

dia (dos caracteres) y el afio (cuatro caracteres).

Para continuar con el proceso se debe presionar el boton Ok y la contrasefia
aparecera en el recuadro Password. Se debe cerrar la ventana. La interfaz correspondiente a

este modulo aparece en la Figura 2.

2 Information

Confidential Information

1D Murnber ]
Birthday 1 j' ,H ey
Password ]

&

W« Ok

Figura 2. Recordar contrasefia.
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Cambiar informacion
S6lo se puede cambiar el nivel KET y/o el grupo del usuario. Para poder realizar

estos cambios se debe proporcionar la siguiente informacion:

ID Number: nimero de matricula.

Password: contrasefa.

Se debe presionar el boton Search para que el sistema busque la informacion
correspondiente. La informacion del nivel de KET y el grupo apareceran en la parte inferior

de la ventana.. Se selecciona un nuevo nivel de KET y/o se escribe el nuevo grupo.
Para que la informacion se guarde se presiona el boton Ok. En caso de que no se

quiera guardar la informacion se debe presionar el boton Cancel. En la imagen 3 se puede

observar la interfaz correspondiente a este modulo.

2 Change your information

Change information

Perzonal Information

1D Mumber: ]
Password: ]

V’ Search

&

Mew Information

KET Lavek ] :"
Group; ]

x Cancel I

Figura 3. Mddulo para cambiar nivel de KET y grupo.
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Iniciar sesion
Para poder jugar, el alumno tiene que ser un usuario registrado. La informacion que

el sistema necesita para poder entrar al jugo es la siguiente:

ID Number: Se debe proporcionar el nimero de matricula.

Password: Se debe escribir la contrasefia.

Una vez proporcionada esta informacion se debe presionar el boton Sign in y
después aparecerd la ventana que tiene el juego Serpientes y Escaleras (Figura 5) para

empezar a jugar se debe presionar el boton Roll dice.

En la ventana inicio de sesion aparecen otras opciones las cuales se muestran a
continuacion:
Forgotten your password: Esta opcion sirve para recordar la contrasefia.
Change information: Permite cambiar el nivel de KET y/o el grupo.
If you are new, sign up now: Permite registrarte al sistema, si todavia no lo has

hecho.

En la Figura 4 se puede observar dicho modulo.

1D Number: I
Password: I

Forgotten vour pazsward?

Change information

If vou are new. Sien Up Now

Figura 4. M6dulo para iniciar sesién.
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2 Snakes and Ladders

Fal™ Yetnalezi Quintas Ruiz
59 faf=57
Ket: 3
% b |
54 5=' ’6 Gcore: 0

L J

a3 42 W,

Follhe dice:

Click to stare

2

Set Volume Xit

Figura 5. Juego serpientes y escaleras para KET 3.

Juego: Ahorcado

El juego consiste en adivinar la palabra correspondiente a un tema en base a: la
imagen (KET 1), la descripcion (KET 2) o el sonido descriptivo de la palabra (KET 3) que
se encuentra del lado derecho. Si se desea escuchar la pronunciacion de dicha palabra (nivel

KET 1y KET 2) se debe presionar el boton de la imagen de una bocina.

En la parte inferior de la ventana se muestra un abecedario. Se debe presionar una
letra. Si la letra que se presiona se encuentra dentro de la palabra, ésta aparecera en la linea.
En caso contrario aparecera una imagen de una parte del cuerpo humano del lado izquierdo.

Si no se adivina la palabra, entonces se habré perdido.

Ejemplo KET 1: Aparece una imagen en el lado derecho, es el color negro, por lo

tanto la palabra a adivinar es “Black”. Se deben presionar las letras que aparecen en la parte
inferior, esto es: la “B”, “L” y asi sucesivamente hasta terminar la palabra. En la Figura 6

se observa el juego para este nivel.
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2 Hangman

Hangman Colors

How to play

ABCDEFGHIIJ
KLMNOPQRSTUVWXYZ

Figura 6. Juego del ahorcado para KET 1.

Ejemplo KET 2: En el lado derecho de la pantalla se muestra una descripcion de la

palabra a adivinar, en este caso “It’s a verb that you do in the morning”, por lo tanto la
palabra a adivinar es “Get up”. Se deben presionar las letras que aparecen en la parte
inferior, es decir se debe presionar la “G”, “E” y asi sucesivamente hasta terminar la

palabra. En la Figura 7 se observa el juego para este nivel.

2 Hangman

Hangman

Daily Routine

Description:
Its a.verb that you da in the morning

ABCDEFGHTIJ
KLMNOPQRSTUVWXYZ

Figura 7. Juego del ahorcado para KET 2.
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Ejemplo KET 3: En el lado derecho se muestra un boton que tiene la imagen de una
bocina, se debe presionar para saber cual es la palabra a adivinar, en este caso es
“Engineer”. Por lo tanto, se deben presionar las letras que aparecen en la parte inferior, es
decir se debe presionar la “E”, “N” y asi sucesivamente hasta terminar la palabra. En la

Figura 8 se observa el juego para este nivel

2 Hangman &3
Hangman Jobs

Howe to play

ABCDEFGHIIJ
KLMNOPQRSTUVWXYZ

Figura 8. Juego del ahorcado para KET 3.

Juego: Relacionar imagenes con palabras

Este juego consiste en arrastrar las palabras que se presentan en el lado derecho de
la ventana hacia las imagenes que se muestran en el lado izquierdo. Si se desea escuchar el
sonido correspondiente a cada palabra, se debe presionar el botdn que tiene la imagen de

una bocina.
Si la palabra no concuerda con la imagen, ésta aparece de color rojo, en caso
contrario aparece en color verde. Esto quiere decir que el color verde indica correcto y el

color rojo incorrecto.

En la parte superior de la ventana aparece el nombre del tema referente a las

imagenes. Esto es para todos los niveles KET.
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Ejemplo: En el lado derecho aparecen las palabras “Blue”, “Black”, “Red” y
“Brown” y del lado izquierdo se encuentran los colores. Lo que se tiene que hacer es
arrastrar la palabra “Blue” hasta la imagen correspondiente al color azul y asi
sucesivamente hasta terminar todas las palabras. Al final se muestra en color rojo a aquellas
palabras que estuvieron mal y en color verde aquellas que estuvieron bien. En la Figura 9 se

muestra este juego.

& Match the images with the words

Colors

&

How to play

Blue

Brown

ﬂ Black ﬂ

Figura 9. Juego de relacionar imagenes con palabras.

Juego: Cachar palabras
Este juego consiste en cachar las palabras relacionadas con la imagen que aparece
en el lado izquierdo de la ventana. Para empezar a jugar se debe de presionar el botdn que

dice Play.

Con el carrito de supermercado se atrapan las palabras, para poderlo mover se usa el
raton (mouse). La instruccion aparece en la parte superior de la ventana. Si la palabra
atrapada es incorrecta, ésta se escribe en el rectdngulo del lado derecho de lo contrario

aparece en el rectangulo del lado izquierdo. Por cada palabra correcta se obtienen 100
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puntos y por cada palabra incorrecta se restan 100 puntos. Si no se atrapan palabras no se

suman puntos.

Ejemplo: Se debe de presionar el botén Play. En el lado izquierdo aparecera la
imagen de un maestro, lo que se tiene que hacer es atrapar las palabras que estén
relacionadas con esta imagen. Por ejemplo: “He works in the school” y “He teaches
students”. Si éstas se atrapan, apareceran en el recuadro que dice “right answer”, en caso

contrario apareceran en el que dice “wrong answer”. En la Figura 10 se puede observar

este juego.
Z Catch words
Describe this person
He works in a factory
He teaches students
He works in the school
Right Answer Wrong Answer
Figura 10. Juego: Cachar palabras.

Juego: Mapa

Este juego consiste en seguir instrucciones, las cuales aparecen en pantalla (solo
para nivel KET 1y KET 2) y al final decir a que lugar se llegd. Se puede escuchar la
instruccion presionando el botdn que tiene la imagen de una bocina. Aparece la imagen de
una persona ubicada en el mapa, ese es el punto de partida. Presionando las flechas (que

aparecen alrededor de la imagen de la persona), ésta se desplaza.
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Ejemplo KET 1 o KET 2: La instruccién a seguir aparece en la parte superior. Si se

desea escuchar la instruccion se debe presionar la bocina. El punto de partida es “Jamison
Hotel”, ya que en ese lugar aparece la imagen de la persona. Se presiona la flecha para
poder desplazar a la persona. Una vez realizada la instruccién se debe seleccionar cuél es el

lugar al que se llego.

El juego del mapa correspondiente a los niveles de KET 1y KET 2 aparece en la

Figura 11.

2. Follow Instructions

You are at Jamison Hotel Fallow the instructions

"Walk past Frank's Café. past the hotel and turn
—) |rght. Go two blocks and turn right again. It is the @_
i (first building on the right 2

—] “where are you?

3 \g\‘\\‘\ \\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\
g\l\ﬁl“\“l\““’ﬂ““liI““Il“ll\\\\ ]
and select a place & E 1|
How to play T

Figura 11. Juego del mapa para los nivel KET 1y KET 2.

Ejemplo KET 3: Se debe presionar la bocina para poder escuchar la instruccion.

Esta es la Gnica forma en que se presenta la instruccion a seguir. El punto de partida es
“Laundromat”, ya que en ese lugar aparece la imagen de la persona. Se deben presionar las
flechas para poder desplazarse. Una vez realizada la instruccion se debe seleccionar cual es
el lugar al que se lleg6. El juego del mapa correspondiente al nivel de KET 3 aparece en la
Figura 12.
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= S VRV R TR AT TR
Follaw the instructions
and select a place

“wihers are you?

2 Follow Instructions A LAUN DROMH i

PINE STREET

e

Figura 12. Juego del mapa para el nivel KET 3.

Juego: Jugando con los Verbos
Se debe presionar cualquier boton verde. Estos botones indican el nimero que
determina la complejidad del verbo. En la parte superior se especifica la letra con la que

empieza el verbo.

Una vez presionado el boton aparece la pregunta. En la parte superior se encuentra
el valor de dicha pregunta. En donde dice Your answer debes escribir la posible respuesta, y
después presionar el boton Check your answer. Sélo si la respuesta es correcta sumas los
puntos, en caso de ser incorrecta se muestra la respuesta correcta. Para poder terminar este

juego debes reunir 1000 puntos.

Ejemplo: Se presiona el botdn que tiene el nimero 400, de la columna que dice
“Verbs starting with D and E”. A continuacion aparece otra ventana (figura 9), la cual tiene
la siguiente pregunta: “The workers __ a hole next to the street. Past tense of dig”. La
respuesta se debe escribir donde dice Your answer. En este caso, se escribe dug y después
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se presiona el boton Check your anwser. Como la respuesta es correcta aparece un mensaje

que dice right answer y los puntos se suman. Este juego aparece en las Figuras 13 y 14.

£ Verbs Game
Get 1000 pts. fo finish

Verbs
starting
with €

Verbs Verbs
starting starting
with M

Verbs
starting
with K and
L

EEE

200
gD
gD

NERESESENEE
EEBEE:

Figura 13. Juego de verbos.

2 Verbs questions

L 4 L ]
T§1¢ workers __a hole next to the street. Fast tense of
!Id;g.’l ' ‘

Past tense

Your answer: |

&

Figura 14. Ventana en donde se realiza la pregunta en el juego de verbos.

Juego: Describe, localiza partes y objetos de una casa

Este juego consiste en identificar las partes y/o muebles de una casa. Se muestra una
imagen referente a dicho elemento del lado izquierdo de la pantalla y del lado derecho
aparecen los nombres de cada uno de ellos. Se debe de seleccionar (KET 1), arrastrar (KET

2) 6 escribir (KET 3) uno de los nombres dependiendo de la imagen que aparece y después
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presionar el botdn Next y asi sucesivamente hasta terminar. Al final aparece una ventana
indicando los errores y los aciertos obtenidos. Si se desea escuchar la pronunciacion de

cada elemento de la casa se debe presionar el boton que tiene la imagen de una bocina.

Ejemplo KET 1: La imagen que aparece del lado izquierdo corresponde a la sala de

una casa, por tal motivo, se debe seleccionar la opcién que dice “Living room” y después

presionar el botdn Next. En la Figura 15 se observa la interfaz para este juego.

- B
Select the correct word

How to play m

Select the correct word:

" Kitchen
™ Dining room
& iLiving 100

" Bedmoom

~ Bathroom

2|

== MNext

Figura 15. Juego de la casa para KET 1.
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Ejemplo KET 2: Las palabras que aparecen en el lado derecho son “Lamp”, “TV”,

“Sofa”, “Coffee table”, “Armchair”, “Picture”, “Curtains”, se debe arrastrar la palabra
“Lamp” a la imagen de la lampara, la palabra “TV” a la imagen de la television y asi
sucesivamente hasta terminar con todas las palabras, después se presiona el boton Next. En

la Figura 16 se observa la interfaz de este juego

2 Living Room

Living Room Match a word with the picture

Howtooly (2
Lamp
™
Sofa
Coffee Table
Armchair
Picture

Curtains

== Mext

Figura 16. Juego de la casa para KET 2.
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Ejemplo KET 3: Aparecen recuadros vacios en el lado derecho, con una letra

indicativa y sobre los muebles se encuentran dichas letras, lo que se tiene que hacer es
escribir el nombre del mueble asociado a la letra. La letra A indica la tarja lo que obliga a
escribir “sink” en el recuadro de la letra A. En el recuadro de la letra E se debe de escribir
“microwave” y asi sucesivamente hasta terminar con todos los muebles etiquetados,

después se presiona el boton Next. En la Figura 17 se observa la interfaz de este juego.

2 Kitchen
Kitchen Write the word in the space

How to play m

AT

Figura 17. Juego de la casa para KET 3.

Ejercicio tipo A

Este ejercitador consiste en seleccionar una imagen de tres que se presentan. Un
enunciado aparece en la parte superior de la ventana. Una vez seleccionada la opcion se
debe presionar el botdn Ok y a continuacion aparecera una ventana indicando si la respuesta
fue correcta o incorrecta.

Ejemplo: El enunciado es “It’s monkey’s favorite food”, las imagenes que aparecen
son: una manzana, uvas y unos platanos. La imagen correcta a seleccionar son los platanos,
después de presionar el botdn Ok, aparece una ventana que dice “That's the correct

answer!”. La Figura 18 muestra la interfaz de este tipo de ejercicio.
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2 Exercise @
Select one option
It's rnonkeny's favorite food &
“q‘j .
r r |
A

Figura 18. Ejercicio tipo A.

Ejercicio tipo B

Este ejercitador consiste en seleccionar una opcion de las cuatro que se presentan.
Una pregunta aparece en la parte superior de la ventana. Una vez seleccionada la opcion se
debe presionar el botén Ok. A continuacion aparece una ventana indicando si la respuesta

fue correcta o incorrecta.

Ejemplo: La pregunta es “What color is a carrot?”, las opciones que aparecen son
“purple”, “green”, “orange” y “yellow”. La opcion que se debe seleccionar es “orange”.
Después de presionar el botén Ok aparece una ventana que dice “That's the correct
answer!”. La Figura 19 muestra la interfaz de este tipo de ejercicio.

& Excercise @

Select one option

What color is & carot?

[ purple

[ areen

[ orange

[~ yellow

Figura 19. Ejercicio tipo B.
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Anexo D. Manual de instalacion

Introduccion

El presente documento tiene por objeto la ejemplificacion de los pasos a seguir para
lograr la instalacion exitosa del sistema EZ-KET, de forma que éste se ejecute sin

contratiempos.

A lo largo de este documento encontrard aspectos relacionados con la instalacion
del sistema y operaciones de mantenimiento posteriores que tienen como finalidad restaurar

la base de datos después de que se ha presentado un problema de pérdida de informacién.

A grandes rasgos, el proceso de instalacion esta formado de cuatro actividades

bésicas:

Instalacion y configuracion del servidor de bases de datos.
Instalacion del sistema EZ-KET.
Configuracion de dispositivos y restauracion de la base de datos.

Configuracion de los equipos clientes.
En las siguientes secciones se mostrardn a detalle cada una de estas actividades.

Antes de eso, se presentaran las caracteristicas que se requieren para que el sistema

funcione con normalidad.

Requisitos minimos

Antes de continuar asegurese de que su equipo de computo relne las caracteristicas
necesarias para ejecutar adecuadamente el sistema EZ-KET.

Los requisitos minimos que solicita el sistema se muestran a continuacion:

133



Anexo D. Manual de Instalacién

Sistema Operativo Windows 2000 o superior (requisito indispensable del servidor, los
equipos clientes pueden utilizar Windows 98 o Me).

64 MB de RAM.

200 MB de espacio en disco duro.

Conexion a red local (opcional).

Tarjeta de sonido (opcional)

En el caso de la conexién a red local puede omitirse si se desea instalar Gnicamente

en un solo equipo, el cual realizara las funciones de servidor y cliente.

Por otro lado, se puede prescindir de la tarjeta de sonido y el sistema todavia podra
funcionar, sin embargo, algunos de los juegos del sistema no daran los resultados esperados
debido a la ausencia de sonido.

Instalacion y configuracion del servidor de bases de datos

En este sistema, el manejador de bases de datos utilizado es SQL Server 2000, el
cual proporciona flexibilidad y robustez a la aplicacion. Para la correcta instalacion del
SQL Server 2000 consulte los manuales que se incluyen con los discos de instalacion.

En lo que respecta a la configuracion del servidor de bases de datos es importante
gue considere usted lo siguiente: el sistema EZ-KET se conecta a la base de datos mediante
una autenticacion de usuario, por lo cual es muy importante que al momento en que el
instalador del SQL Server le solicite la clave para el usuario sa usted ingrese la palabra

utm, la cual funciona como password de acceso total al manejador de la base de datos.
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Una vez concluida la instalacion y configuracion del SQL Server 2000, el servicio
deberé estar ejecutandose en el equipo servidor, por lo cual aparecera un icono como el que
se muestra en la Figura 1 en el &rea de notificacion del sistema operativo Windows que esté

utilizando.

[— o
ES ((J.E. 0 v 07:30 p.m.

Figura 1. Servicio SQL Server 2000 ejecutandose.

En algunas ocasiones, el Servicio SQL Server 2000 requiere que se reinicie el

equipo para que pueda activarse.

Instalacion del sistema EZ-KET

Para la instalacién del sistema EZ-KET debe copiar la carpeta BDE que se
encuentra en el disco de instalacion del sistema EZ-KET a la ruta que usted decida que
albergara al sistema. Una vez que haya realizado eso, cree un acceso directo en el escritorio
gue apunte al archivo EZProject.exe que se encuentra en la carpeta BDE que acaba de
copiar. Repita el proceso anterior para cada equipo donde se ejecutara el sistema.

Cuando haya terminado de instalar el sistema en cada equipo de la red, ubique el
archivo Servidor.txt que se encuentra en la carpeta BDE del servidor. Modifique su
contenido, el archivo debera contener el nombre del equipo con formato de acceso a
recurso de red. Por ejemplo, si el servidor se llama CAL6, el archivo debera contener la

cadena \\CA16\. No repita este paso en los equipos clientes.

Configuracion de dispositivos y restauracion de la base de datos

Una vez instalado y configurado el servidor de bases de datos es necesario

configurar los dispositivos y cargar la informacion basica para que el sistema funcione.
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Para la configuracion de los dispositivos debe ejecutar el archivo Config_dispositivos.sql

en el analizador de consultas del SQL Server 2000.

Cuando haya realizado el paso anterior, copie el archivo ResDB.bak que se
encuentra en el disco de instalacion del sistema EZ-KET a la ruta C:\. Si no copia el

archivo la instalacion no podra continuar.

El paso a seguir consiste de restaurar la base de datos, para lo cual es necesario
ejecutar el archivo restaura_db.sgl en el analizador de consultas del SQL Server 2000.

Cuando haya terminado el paso anterior ya tendra instalada la base de datos en el

equipo servidor. No repita la instalacion de la base de datos en los equipos clientes.

Configuracion de los equipos clientes

La configuracion de los equipos clientes requiere forzosamente de la creacion de un
origen de datos ODBC para uso de la aplicacion. Entre a Panel de control y ahi abra

Herramientas administrativas (Figura 2).

¥ Panel de control |Z”EHXJ
Archive Eddén  Ver Favortos Hemamientss  Ayuds Fd
Q) s J ‘I- /'Tj Bisquedz [ Carpetas [l
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. = L ) %
- ranci de control % % 6] == ((i)) E
. [+ Agregar ] 5| te para Asisten 54 ara e
rias archare P Configuraic.., |a conexidn - o
s ) = y
Vea también % Q S m g @/ @y

Conexiones de Configuracién Configurar red  Cuentas de  Dispositivos de Dispositivos de Dispositives de
& Windows Update red regional y ... inalambrica  usuario =g medios port... sonido y audio

@) Ayuda y soporte técrico £ A
2 ¥ e s = 3
Escdneresy Fechayhora  Firewsll de Fuentes &l B Impresorasy Intel(R) GMA
camaras Windows faxes Driver for ...
¢ &y - e
& D % @ & w
Java Mause MPEG Morton Mutcracker  Opcionesde  Opciones de
Layer-lIIC... Secur... accesibiidad carpeta
4 P b & Q
Opcones de  Opconesde  Opcionesde  Pantslla Progrsm  Quicklaunch  QuickTime
energia Internet teléfona ... Updates Buttons
A G
B © 0@ 2 =
RealPlayer Sistema Symantec Tareas Tedado Yoz

Livelpdate  programadas

Figura 2. Ubicacion de herramientas administrativas dentro del Panel de control.
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Ya en Herramientas administrativas,

muestra en la Figura 3.

™ Herramientas administrativas

Archivo  Edicidn  Ver Favoritos  Herramientas  Ayuda

@Aﬁés - \J L‘!? pﬁdsqueda U., Carpetas -
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abra Origenes de datos (ODBC). Esto se

Direccion |4y Herramientas administrativas

Administracién de equipas
Acceso directo
2KkB

Tareas de archivoy carpeta %

]} Cambiar nombre a este archiva
[y Mover este archiva

Copiar este archivo

€ Publicar este archivo en web

() Enviar este archivo por correa
electrénico

¥ Elminar este archivo

ards
directo

Otros sitios

[@ Panel de contral
(2} Mis documentos
(©) Documentos compartidos
g MirC

&3 Mis sitios de red

2K

Visor de sucesos
Acceso directn
2KB

Detalles

[Ella, Configuracien de Miarcsoft NET
= Framewark 1.1

licrosoft NET Framework 1,1

[k, Asistentss de Mcrasaft NET
Framework 1,1
Acceso directo

]
ol

Microsoft .NET Framework 1.1
Configuration
Acceso directo

5}

b

[]
)

Microsoft .NET Framework 2.0
Wizards
Acceso directo

Rendmignta
Acceso directo
2KB

Servicios de companentes
Acceso directo
2K8

PEL

Figura 3. Ubicacion de Origenes de datos (ODBC) dentro de Herramientas administrativas.

Cuando haya abierto la carpeta Origenes de datos (ODBC), presione el boton

Agregar (Figura 4).

&1 Administrador de origenes de datos ODBC

DSN de usuario

Origenes de datos de usuano:

Controladares | Trazas I Agrupacién de conexiones I Azerca de I
DSN de sistema

| DSN de archiva

MS Access Database

Mombre | Controlador |
Microsoft dBase Driver {~.dbf)

Excel Files Microsoft Excel Driver {"xs)

EZ SQL Server

TITSr
Configurar... |

Microsoft Access Driver {".mdb)

Un Origen de datos de usuario ODBC almacena informacion de conexidn
al proveedor de datos indicada. Un Crigen de datos de usuario sélo es
visible y utilizable en &l equipo actual por &l usuario indicado.

Aceptar I Cancelar | Aplicar | HAyuda |

Figura 4. Administrador de origenes de datos ODBC.
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Ahora debe seleccionar el controlador para el nuevo origen de datos. Seleccione

SQL Server de la lista y presione Finalizar (Figura 5).

Crear nuevo origen de datos E|

Seleccione un controlador para el que desee establecer un
origen de datos.

Nombre

Microsoft Paradox Driver {".db )
Microsoft Paradox-Treiber {".db )
Microsoft Text Driver ("t ~.csv)
Microsoft Tesd-Treiber {"tat; *.cav)
Microsoft Visual FoxPro Driver
Microsoft Visual FaxPro-Treiber
S0L Native Client

b

12

[ e e e

i<

|

| Finalizar | Cancelar

Figura 5. Creacién de un nuevo origen de datos.

Especifique el nombre del nuevo origen de datos; este nombre debera ser EZ, de lo
contrario el sistema no sera capaz de encontrarlo al ejecutarse. También debe especificar el
nombre del servidor. Continuando con el ejemplo propuesto, si el servidor se llamase CA16
este nombre deberia aparecer en este campo (Figura 6).

Crear un nuevo origen de datos para SQL Server

Este asisterte le ayudard a crear un origen de datos ODBC que podrd
usar para conectarse a SAL Server.

£3ué nombre desea utilizar para referirse al origen de datos?

.

iComo desea describir el origen de datos?

Descrpcian: |

£Con qué servidar 5

ervidor: |C.-'l.1 B

Finalizar | Siguiente =

Figura 6. Configuracién del nombre y servidor del origen de datos.

Cancelar | Ayuds |
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En este punto debe configurar el nombre de usuario y la contrasefia. Vea la Figura 7

para mayor detalle acerca de la configuracién de este paso.

Crear un nuevo origen de datos para SQL Server [g

iComo desea que SQGL Server compruche la autenticidad del 1d. de inicio
de sesidn?
Con la auterticacian de Windows NT, mediante el Id. de inicio de
sesign de red.

@Eon la autenticacion de SGL Server, mediante un Id. de inicio de
esi0n ¥ una contrasefia escritos por el usuario.

Para cambiar la biblisteca de red usada para comunicarse con SGQL
Server, haga clic en Configuracién del cliente.

Configuracidn del cliente...

] Earcon SOL Serverparg obtenerls

3 configuracidn
& [as opciones de configuracion Steeass

|d. de inicio de sesion: |sa

Cortrasefia: |'"

< Afras | Siguiente > | Cancelar Ayuda

Figura 7. Configuracién del nombre de usuario y contrasefia.

de la lista desplegable la base de datos EZ. Acto seguido presione el boton

Crear un nuevo origen de datos para S50L Server

master
madel
msdb
Northwind

=
I

¥ Usaridentficadores entrecomillados ANSI.

[v Usarnulos, rellenos v advertencias ANSI

< Afras | Siguiente = | Cancelar | HFyuda |

Figura 8. Seleccion de la base de datos predeterminada.

En la siguiente ventana, habilite la opcion que se muestra en la Figura 8, seleccione

Siguiente.

Presione el boton Siguiente hasta que aparezca la ventana de la Figura 9, en la cual

debe presionar el botdn Probar origen de datos.
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Configuracion de ODBC de Microsoft SQL Server E|

Se creara un nuevo orgen de datos ODBC con la siguiente
configuracién:

Controlador ODBC de Microsoft SQOL Server Versidn 03.85.1117

Mombre del origen de datos: EZ

Descripcidn del origen de datos:

Server: YETMALEZ

Base de datos: EZ

Idioma: (Default)

Realizar conversion de los datos de caracteres: Yes
Registrar consultas de larga ejecucion: No
Estadisticas del controlador de registro: No

Usar seguridad integrada: Mo

Usar configuracion regional: No

Opcidn de instrucciones preparadas: Eliminar procedimientos
temparales &l desconectar

Usar servidor de conmutacién por emor: No

Usar identificadores entrecomillados ANSI: Yes
Usar nulos, rellenos y advertencias ANSI: Yes
Cifrado de datos: No

| Probar origen de datos... | Apeptar | Cancelar |

Figura 9. Prueba del origen de datos.

Si la prueba es exitosa, la ventana debera verse como la de la Figura 4.10. De lo contrario,

se ha presentado algun error en la comunicacion.

Configuracion de ODBC de Microsoft SOL Server [2|

Se creard un nuevo origen de datos ODBC con |a siguiente
configuracion:

Controlador ODBC de Microsoft SQL Server Version 03.85.1117

Nombre del origen de datos: EZ

Descripcidn del origen de datos:

Server: YETNALEZ|

Base de datos: EZ

Idioma: (Default)

Rieslizar conversidn de los datos de caracteres: Yes
Registrar consultas de larga jecucion: No
Estadisticas del controlador de registro: Mo

Usar seguridad integrada: No

Usar corfiguracién regional: No

Opcién de instrucciones preparadas: Eliminar procedimientos
temporales al desconectar

Usar servidor de conmutacian por emor: Ma

Usar idertificadores entrecomillados ANSI: Yes
Usar nulos, rellenos y advertencias ANSI: Yes
Cifrado de datos: No

| Probar origen de datos... | Aceptar | Cancelar|

Figura 10. Comprobacidn exitosa del origen de datos.

Para finalizar, cierre las ventanas. En este momento el sistema EZ-KET esta listo
para ser utilizado y debe funcionar correctamente. Para mayor informacion acerca del

funcionamiento de EZ-KET revise la documentacion del usuario del sistema.
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